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• Etape par étape, 50 photos pour bien l'installer 

• Intuitif, configurez l'environnement graphique en q 

• Pratique, vntre première heure avec linux 
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L'architecture de BeOS 
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25 pages de programmation : 

Concevez vos 
propres jeux 3D 

Tout poor apprendre Java, 
Perl, Lisp et le C 

Développez pour X-Window, 
BeOS, OpenGL... 
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12.1.10 Red Hat (Intel) 
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- Le Syteme Linux Reilly -677 pages- Zeme Ed. (FR) 
Administration Réseau sous Linux "O'Reilly" (368 p.) (FR) 
Linux in a NutsheU "O'Reilly" (579 p.) (FR) 

Linux "O'Reilly'' (4 50 p.) (FR) 



Les bases de l'administration système "O'Reilly" (768 p.) (FR) 



(ara par la pratique "O'Reilly" (436 p.) (FR) 
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. 4.1 Display Server Linux/BSD (Xi-Craphics) 

Multi-Head pour Linux/BSD Vers. 4.1 (Xl-Craphjcs) 

CDE (Xi-Craphics) : bundie (CDE + Applications " 

pour Motif + Motif 1 .2.5 + Accelerated-AX 4.1 

— The Artist's Guide to CIMP (Livre 332p. + CD) 
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En 1 997, nous étions les 
premiers en France à 
promouvoir Linux et la micro 
alternative. Deux ans plus 
tard, le marché mondial est 
convaincu de l'utilité du 
système au pingouin, face à 
Windows , en outre, les 
utilisateurs considèrent en 
masse que la reconversion 
dans un système alternatif 
constitue le dernier cri en 
matière d'informatique. 
Même les plus technocrates 
de nos confrères 
s'engouffrent dans le sillage 
contestataire que nous 
avons dessiné ; à croire au 'il 
s'agit vraiment là du nouvel 
Eldorado du silicium. Il 
n'empêche, le phénomène 
s'est imposé et vous êtes de 
plus en plus nombreux à 
nous rejoindre chaque mois. 
Pour cette raison, nous vous 
devions de renouveler notre 
double exploit : innover et 
vous étonner. Bienvenue 
dans la nouvelle formule de 
Dream... 
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# CD-Rom - page 4 

La Red Hat 5.2 pour PC avec Kde 1.0 et 
le noyau 2.2.1 à recompiler sont au 
rendez-vous. Sans oublier Linux sur 
Psion.un logiciel pour apprendre l'an- 
glais sous Amiga, Wensurte pour Atari, 
XFree 3.3.3 pour OS/2, XII R6 pour 
Risc BSD et des nouveautés pour BeOS. 

• Courant alternatif - page 8 




L'arrivée de PC multiprocesseurs sur- 
puissants pour BeOS, la nouvelle 
carte accélératrice Centurbo II B pour 
Falcon, Be fait le forcing dans le 
domaine musical, l'Arm numéro un 
du Risc, les plus grands constructeurs 
se mettent à Linux : IBM, Compacq... 
Linux bouge : arrivée de la Debian 
2.1, de FreeBSD 3, d'OpenGL et de 
nouveaux jeux. 

• Pleins feux - page 16 

L'Alpha 21264, le tueur de Pentium 

# Dossier page 20 

Un guide d'installation complet pour 
pouvoir enfin découvrir Linux et Kde, 
l'environnement graphique le plus 
intuitif de ce système. 
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36. Suse 6.0 

38. Mandrake 5.3 
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40. AmigaWriter 

41. WarpNote/WarpZip 

42. BeRometer 
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46. Se retrouver dans BeOs 

48. OS/2 : le partage de fichiers sous 

Warp Server 

50. Relier une station Linux à un Palm 

Pilot 
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Linux est encore 
une fois la star de ce 
CD n°60 avec la 
présence de la RedHat 
5.2 pour PC, mais 
aussi de Kde et du 
noyau 2.2. 1 prêt à être 
recompilé. La RedHat 
est devenue 
probablement la plus 
connue des 
distributions Linux. 
Sa simplicité 
d'installation et 
d'utilisation la rend 
accessible à tous. 



Amiga 

De nombreux jeux et démos sont présents 
sur le CD. Vous trouverez également un logi- 
ciel éducatif pour apprendre l'anglais, preuve 
s'il en est que l'Amiga est tout sauf une 
console de jeux. En prime, nous avons ajou- 
té les derniers patches pour Linux Power PC. 

Atari 

Les logiciels choisis sont très variés... D'un 
côté, les premiers utilitaires pour le Milan, 
de l'autre la dernière version de Wensuite, 
le tout agrémenté de nombreux autres 
logiciels... voilà tout ce qui vous attend. 

BeOs 

Profitez des dernières nouveautés pour BeOS 
x86 et Power PC. Nous n'avons pas oublié 
qu'une partie des utilisateurs exploite BeOs 
sur plate-forme Power PC. BeOs se veut un 
système orienté multimédia : qui dit multi- 
média, dit jeux. Donc, nous vous en offrons. 

Linux 

La première version de Linux pour Psion : 
il s'agit d'une petite merveille à utiliser 
avec précaution, car le portage est encore 
trop peu avancé. 

Os/2 

Voici la version 3.3.3 de Xfree 86. Cet 
ensemble assez volumineux permet de 



réutiliser les logiciels conçus pour 
X-Window. 

RiSCOS 

Les machines Acorn disposent elles aussi 
d'Unix. Vous pourrez maintenant profiter 
deX77R6.3pourRiscBSD. 
En ce qui concerne RiscOs, la dernière ver- 
sion du pack ArmTex et des démos parmi 
les plus récentes répondent à l'appel. 



Vous avez pu remarquer que le dernier CD 
de Dream proposait des archives de 
Gnome en grande partie inutilisables. 
Nous le regrettons. Si la curiosité vous 
démange, vous pourrez vous pencher sur 
une version plus ancienne de Gnome 
(0.20-3) présente dans la distribution 
RedHat de ce CD. Vous avez également la 
possibilité de vous rendre sur le site de 
Gnome (www.gnome.org), ainsi que sur 
les sites Ftp associés : 

ftp.gnome.org/pub/GNOME/redhat/latest, 
ftp://ftp.gnome.org/GNOME 
et plus près de chez nous, 
ftp://ftp.fr.gnome.org/pub/gnome 
Pour nous faire pardonner, nous vous 
offrirons une version plus récente de 
Gnome dans le prochain CL\de-Dream.^ 



La RedHat 5.2 pour PC 



Le CD contient l'intégralité de la 
RedHat, à Netscape près, complétée 
par les archives de Kde et du der- 
nier noyau, que les plus courageux pour- 
ront essayer d'installer. Cette distribution 
permet de passer en douceur sous Linux 
avec Kde en prime. Ce Window Manager 
reste le plus intuitif, quoique un peu lent, 
et le plus proche des inter- 
faces classiques que sont 
MacOS ou Windows 95. De 
plus, les nombreux logiciels 
présents en standard dans la 
RedHat vous garantissent 
des heures de plaisir et de 
découverte. Linux est un sys- 
tème jeune, mais il a déjà 
atteint une pleine maturité, 
en grande partie grâce au 
grand nombre de dévelop- 
peurs travaillant à son amé- 
lioration. La version x86 de 
Linux reste une des plus 
stables et des plus abouties 



disponibles sur le marché. Quant au 
noyau 2.2.1 de Linux, celui-ci transforme- 
ra de façon radicale votre système préfé- 
ré. Il cumule de nombreux "plus" : plus 
stable, plus rapide, il supporte aussi plus 
de systèmes de fichiers, tout en étant 
recompilable sur un plus grand nombre.,.- 
de plates-formes. 
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Distributeur français spécialiste de la vente dans les pays franco- 
phones des distributions LINUX et des applications optimisées pour 
ce système d'exploitation, KHEOPS vous propose un ensemble de 
prestations pour migrer vos applications sous LINUX. 
Disposant d'un important réseaux de distributeurs sur les marchés 
français, belge, suisse et canadien, KHEOPS distribue les produits 
édités en français par les LOGICIELS DU SOLEIL, RED HAT France, 
CALDERA, APPLIX et d'autres acteurs du monde LINUX. 



Retrouvez-nous dès à présent sur INTERNET à l'adresse 
suivante : http://WWW.KHEOPSFRANCE.COM 

Tél. ■ 01 40 56 91 1 1 - Fax ■ 01 40 56 35 34 

Siège à Sophia Antipolis 
Tél. : 04 92 1 3 29 56 - Fax : 04 93 73 34 99 

Venez consulter notre site et retrouvez chaque semaine des nou- 
veautés : jeux concours pour gagner des livres O'REILLY, des distri- 
butions, des ordinateurs, des bons d'achat... 
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Arm, confirmation 
d'une année à succès 



L'année 1998 aura vraiment été 
l'année Arm (www.arm.com). Le 
nombre de processeurs à base de 
technologie Arm fabriqués l'an passé 
est passé d'un peu plus de 10 millions 
d'unités à plus de 50 millions d'unités 
dont une majorité d'Arm7 (pour un 
chiffre d'affaires de plus de 400 millions 
de francs). Les résultats du dernier tri- 
mestre de l'année 1998 donnent à pen- 
ser que la croissance sera encore excep- 
tionnelle cette année. 
A titre de comparaison, le nombre de 
processeurs à base de technologie x86 
(Intel, Amd, Cyrix, etc.) sortis des 
usines en 1998 est de l'ordre de 100 à 
120 millions d'unités. Arm commence 
bien l'année avec ses nouveaux contrats concernant la téléphonie mobile, ainsi que des licences 
récemment cédées à Toshiba et Samsung. La firme prévoit même de doubler son personnel d'ici 
2004. l'Arm7, quoique ancien, est au fait des évolutions : VLSI le propose maintenant sous forme de 
processeur à deux noyaux, un Arm7TDMI (100 MHz) et un OakDSP (80 MHz). Mieux, il est possible 
d'obtenir des Arm7 gravés en 0.2 microns. Intel pour sa part, annonce un StrongArm 220, suivi des 
StrongArm 2100 et 2500, tous axés sur la technologie des SA1 10 et 5,47500/750/. Ceux-ci, prévus 
pour l'an 2000, fonctionneront à des fréquences allant de 100 à 600 MHz et seront gravés en tech- 
nologie 0.18 microns. Arm a réussi son pari qui était de devenir le numéro 1 du Risc 32 bits. En 
dépassant la cap des 120 millions d'unités fabriquées par an, la technologie Arm pourrait devenir la 
plus utilisée au monde. Un nouveau défi pour la petite société anglaise ? 




La carte d'évaluation AEB-1 d'Arm. 



IBM se lance 
dans Linux 



IBM (www.ibm.com) est en train de faire un 
maximum d'efforts pour assurer un support 
complet de Linux dès le mois de mars. Cette 
décision assez surprenante de la part de Big Blue 
fait suite à une étude très sérieuse sur l'impact 
de Linux sur le marché des systèmes d'exploita- 
tion. IBM souhaite aussi précharger Linux sur ses 
RS/6000, des machines haut de gamme à base 
de PowerPC et Power (www.rs6000.ibm.com). 
Effectivement, les premiers essais de Linux sur 
cette plate-forme révèlent des performances sur- 
prenantes. En conséquence, IBM est en discus- 
sion avec diverses sociétés, dont l'incontour- 
nable RedHat et LinuxPPC Inc. La firme est 
même parvenue à un accord avec RedHat pour 
la distribution de Linux sur divers produits, dont 
les serveurs Netfinity, mais aussi les PC300, 
IntelliStations etThinkPads. 




Un serveur compact RS/6000. 

La concurrence entre IBM et Compaq sur le 
marché des serveurs Linux risque, décidément, 
d'être rude. 



Enfin un 
vrai jeu 
pour Linux ! 

Aegis Simulation Technologies 
propose BFRIS Zéro Cravity 
Fighter Combat qui est un jeu de 
combat en 3D où des vaisseaux 
s'affrontent dans des espaces 
clos reliés par des téléporteurs. 
Le logiciel est, d'un point de 
vue graphique, assez novateur. 
L'intérêt principal est de jouer à 
plusieurs, en réseau : on peut 
connecter de 2 à 24 (ou 63 sur 
un réseau local) personnes 
simultanément pour des parties 
endiablées. Le moteur 3D 
nécessite un accélérateur 
OpenGl hardware (géré via 
GLX). Actuellement, seules les 
cartes 3Dfx Voodoo/Voodoo2 




Copies d'écran du jeu. 



/Voodoo Rush pnt été testées 
avec succès sous Linux. 
BFRIS nécessite donc une 
configuration musclée : Linux 
2.2.x, carte graphique avec 
accélération hardware OpenGl, 
carte son, Pentium II et 64 Mo 
de Ram restent vivement 
conseillés. BFRIS est d'ores et 
déjà disponible pour un prix 
de 40$. Il existe, en plus de la 
version Linux, une version 
Windows (95, 98, NT). A ce 
jour, BFRIS constitue le seul 
titre ludique avec un pareil 
niveau d'aboutissement à être 
disponible sous Linux. 
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L'arrivée des "Be machines" 

(suite) 



La couverture du dernier numé- 
ro de Dreom présentait une 
accroche énigmatique sur des 
machines multiprocesseurs sous 
BeOS ; hélas, point d'article 
dans le magazine. L'erreur est 
maintenant réparée. 
La ReTeasë"4 de BeOS (www. 
be.com) constitue une réelle 
avancée : certains voient dans 
ce système une alternative 
viable à Windows 98. Si Linux 
s'impose comme un Windows 
NT "killer", BeOS représente une solution 
fiable et facile d'utilisation pour le grand 
public. BeOS s'avère stable, rapide, multi- 
tâche et administre parfaitement les 
machines multiprocesseurs. De surcroît, les 
possibilités logicielles sont complètes : multi- 
média, fontes anti-aliasées, support OpenGL 
Àè05 -fonctionne indifféremment sur PC ou 
Mac PowerPC. En revanche, le support très 
limité des cartes d'extensions oblige à 
construire une machine sur mesure pour ce 




Les premières Be Machines. 

système. Un nouveau constructeur propose 
des machines fonctionnant sous BeOS. Son 
nom se montre très évocateur, puisqu'il 
s'agit de BeMachines (www.bemachines. 
com). Les ordinateurs sont proposés à des 
prix raisonnables et offrent la particularité 
d'être pourvus de un à quatre microproces- 
seurs. A noter : les configurations proposées 
sont très bien équipées, ce qui promet des 
performances sans commune mesure avec 
celles des PC classiques. 



Vision 3.5 

Une nouvelle version de ce très étonnant logiciel 
de dessin vient d'arriver. La gestion des cartes gra- 
phiques s'est encore améliorée, ce qui représente 
une belle initiative à l'heure du Milan. Rappelons 
qu'en dehors de toutes ses qualités de logiciel de 
dessin, Vision 3.5 symbolise le meilleur catalogueur 
d'images sur Atari. A ce titre, il s'avère absolument 
indispensable pour tout infographiste sur ces 
machines. Le prix de Vision 3.5 est de 1 80 francs, 
et la mise à jour de 50 francs. A ce tarif, il serait 
fort difficile de s'en passer, ne croyez-vous pas ? 
(www.multimania.com/jlusetti/vision.htm) 
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L'Amulet 3 arrive 
en juin 

L'Amulet (www.cs.man.ac.uk/amulet/) sera le pre- 
mier processeur asynchrone (sans horloge) 

^ construit de 




Vue interne de l'Amulet 1 



ses utilisations principales sera l'intégration dans 
des produits de téléphonie mobile. 
L'Amulet introduit un nouveau concept dans 
les processeurs de faible consommation, puis- 
qu'en cas d'inactivité, sa consommation 
devient quasiment nulle : alors que les proces- 
seurs tournent à des fréquences fixes, l'Amulet 
ne s'anime que lorsqu'on s'en sert... Simple, 
mais révolutionnaire. 



* L'avenir de BeOS sur 
Metabox et Power PC 

Jean Louis Cassée renouvelle son 
soutien à la communauté Power 
PC et aux machines de Metabox 
Infonet AG (ex PIOS Computer 
AG). Motorola semble moins 
intéressé qu'Intel pour révolution 
de BeOs ce qui explique en partie 
que Be Inc. se penche plus 
volontiers vers les PC. Metabox 
Infonet souhaite vivement 
travailler avec Be sur l'adaptation 
de BeOs sur leur machine. Jean 
Louis Cassée n 'y voit aucune 
objection, maïs ne peut s'y investir. 

• Linux supporte l'Euro 

L 'Euro Pack, dans sa version 1.5 
bêta 1 , permet à Linux de 
supporter les joutes latînO (ISO- 
8859-15 latin9). Le package 
comprend des patches et des 
documentations, réserves à 
l'utilisation du symbole Euro sur 
Linux. L Euro Pack se trouve 
disponible sur les sites suivants : 
ftp:lljaguar.njrance.com/publlir/uxl 
frenchlEUR0-1.5-betal.tarM2 
ftp-Jlamandine.nfrance.comlpubllin 
uxlfrenchlEUR0-l.5-betal.tar.bz2 
• Du nouveau chez 
Symbian 

Symbian (www.symbian.com) 
regroupe actuellement Psion, 
Nokia, Ericsson et Motorola. Un 
des buts de ce groupe est de freiner 
la progression de Windows Ce et 
d'asseoir Epoc32, le système de 
Psion. 

Sun Microsystems a décidé de 
rejoindre Symbian qu'il perçoit 
comme une "me/veilleuse " société. 
Sony cherche également à faire 
partie de Symbian et Siemens se dit 
intéressé. Ces bonnes nouvelles 
devraient contribuer au succès de 
Symbian. 
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• Compaq montre son 
attachement à Linux 

Compaq présente une page sur le 

s des Alpha et son 

n sous Linux. C'est la 

première fois qu 'un groupe 

informatique de cette taille parle 

officiellement de Linux dans ses 

pages. L 'exemple de Compaq risque 

d'être rapidement suivi par 

d'autres fabricants d 'ordinateurs. 

(www.unix.digital.com/linuxl) 

• IBM construit des 

processeurs Alpha 

Les rumeurs annoncent qu 'IBM, en 

accord avec Compaq, semble être 

décidé à fabriquer des processeurs 

Alpha dans ses usines. AMD 

pourrait aussi rentrer dans la 

danse, lorsque son usine de Dresde 

en Allemagne sera prête. 



Le réseau danse 
la Samba 

Samba (www.samba.org et lwn.net/1999/0121/samba.html) est un 
serveur de fichiers et d'impressions gratuit, fonctionnant sur des 
machines Unix et destiné à accueillir pour clients des machines sous 
Windows. La nouvelle version 2.0 de ce logiciel constitue le plus rapi- 
de serveur au monde pour ce type d'utilisation. L'ajout de Samba 
Web Administration Tool (SWAT) permet de configurer facilement 
Samba via un navigateur Internet situé sur n'importe quel client. 
Grâce à toutes ces qualités, ce logiciel a été adopté par les gens de 
chez Silicon Graphics, ainsi que pour de nombreux "Thin Servers" 
comme le NetWinder de chez Hardware Canada Computing 
(appareil ancienne- 
ment développé 
par Corel). Samba 
est entièrement 
écrit selon les spé- 
cificités de la nor- 
me Posix et se voit 
livré avec tous ses 
sources. Il y a donc 
moyen de le re- 
compiler sur de 
nombreuses 
plates-formes Unix. 




Réseau de PC. 



Sun fustige 
(encore) ses 
adversaires 

Après avoir reproché à Silicon 
Graphics d'avoir développé une 
gamme de PC, Sun (re-)tire à 
boulets rouges sur Microsoft et 
Windows 2000, qu'il renomme 
Win-DOZE 2000 ou encore 
"Windows sometime around 
2000" (www.sun.com/reality- 
check/headsup990202.html). 
Bref, Sun essaie encore de se 
présenter en tant que sauveur 
et comme le meneur du 
monde alternatif. Malheu- 
reusement, le côté mercantile 
refait vite surface : le mois der- 
nier, sa critique servait de publi- 
cité pour ses stations Ultra 5 et 
10. Ce mois-ci, Solaris prend 
Sun pour cible dans son pam- 
phlet (rappel : Solaris fonction- 
ne aussi sur plate-forme x86). 



Le groupe AmigaOS.com s'est attaché à déterminer les 
fonctionnalités du futur Amiga OS 5. Il propose, entre autres, les 

nouveautés qui de- 
vraient l'agrémen- 
ter. Leur site www. 
amigaos.com 
démontre que les 
bureaux de style ne 
constituent pas 
l'apanage des utili- 
sateurs d'X-Window 
ou de MacOS... 
Admirez ! 




Nouvelle carte Centurbo 
Il pour Falcon 

Centek (www.centek.fr) propose une nouvelle version de sa carte 
Centurbo II, la Centurbo llb, qui est disponible depuis février. Celle-ci 
comporte un 68030 à 50 MHz et pousse le bus et le Dsp à 50 MHz. 
Elle permet également d'étendre la mémoire de votre Falcon de 
128 Mo de Ram Edo et d'ajouter un coprocesseur arithmétique, 
cadencé lui aussi à 50 MHz. Les différences entre la Centurbo II et la 
llb portent sur la correction de plusieurs problèmes concernant le 
port série et le coprocesseur. Le gestionnaire de mémoire se révèle 
aussi plus performant. Cette carte s'installe par le biais d'un connec- 
teur et sans aucune soudure, ce qui offre un avantage supplémentai- 
re. Le prix annoncé est d'environ 1890 francs TTC. Centek devrait 
également bientôt se trouver en mesure de fournir le Phénix rev 1... Il 
s'agit d'une version modifiée par rapport aux spécifications de base, 
avec suppression du Quicc au profit d'une architecture Pci, multiples 
Dsp sur carte Pci et mémoire Sdram. 




Carte Centurbo llb. 
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EROS : The Extremely Reliable 
Operating System 



Eros (www.cis.upenn.edu/~eros/) est un nouveau 
système d'exploitation rapide et sécurisé, déve- 
loppé par l'Université de Pennsylvanie. Il s'agit 
avant tout d'un projet de chercheurs. On le dît 
trop peu souvent, mais il existe des centaines de 
systèmes d'exploitation viables dans le monde 
informatique. Nombre d'entre eux fonctionnent 
sur plate-forme x86. De temps à autre, un de ces 
systèmes inconnus passe sous les feux de la 
rampe. Hier, Qnx bénéficiait d'un vedettariat sou- 
dain et aujourd'hui, c'est au tour d'Eros. 
Les sources de la pre-release d'Eros sont dispo- 
nibles et recompilables sous tout type d'Unix. 
Eros fonctionne sur des machines de faible capa- 
cité : 20 Mo d'espace libre sur le disque, 640 Ko 
de mémoire et un 486 suffiront pour utiliser ce 




système, même s'il vaut 
mieux avoir une configura- 
tion plus musclée, Eros ne Cupidon, le 
fournit pas d'interface gra- symbole d'Eros 
phique, bien que cela soit 
prévu. Le système devrait rapidement être com- 
patible Posix et java. 

Il ne faut pas se tromper, £ros est d'une concep- 
tion radicalement différente d'Unix. Il descend de 
KeyKOS, qui lui-même reposait sur Çnosis. Les 
développeurs prévoient une taille finale pour le 
noyau de 50 à 60 Ko. Eros est gratuit pour un 
usage privé, mais pas Open Source. Jonathan S. 
Shapiro ne prévoit de passer son système en 
Open Source que si ce modèle fait commerciale- 
ment ses preuves. 



Nouvelle version d'Amiga Forever 



Cloanto (www.cloanto.com/amiga/forever/) pro- 
pose une nouvelle version de son pack Amiga 
Forever. Cette release comprend de nombreux 
logiciels intégrés, tels Amiga Explorer 3.0, Personal 




Damier, la malédiction d'Amiga 



Paint 7.1, TurboText, KingCON, ToolManager S et 
un utilitaire Workbench pour gérer les archives par 
simple tirer/lâcher avec la souris. La version online 
propose d'office ces améliorations ; en revanche, il 
faudra attendre un petit peu pour le 
CD-Rom correctif. Les utilisateurs enre- 
gistrés de la version online bénéficient 
gratuitement de cette mise à jour : la 
taille de l'archive, comprenant l'en- 
semble des logiciels, ne fait que 6.5 Mo. 
Amiga Forever est proposé au prix d'en- 
viron 30$ pour la version online et de 
50$ pour la version CD-Rom ; il s'agit un 
prix raisonnable pour profiter de l'un 
des meilleurs systèmes d'exploitation 
multitâche du marché. 
Vous pourrez trouver d'autres renseigne- 
ments à l'adresse suivante : www. 
cucug.org/amiga/aminews/1 999 
/9901 31 -cloanto.html 



• Le TrueType sous 
X Window ! 

Toutes ces adresses pointent vers un 

seul applicatif : les binaires de 

Xfree 86, avec support pour les 

fontes TrueType... A n'en pas 

douter, il s'agit là d'un grand pas 

pour les utilisateurs Linux issus du 

monde Windows. 

www.dcs.ed.ac. ukjhomeljeclprogra 

ms/xfsft/ 

www. dannstadt.gmd. dei~p o mmn if 

%/xfsft.html 

www.darmstadt.gmd.de/~pommnit 

zlXF86-xfsftlindex.html 

www.microsoft.com/typography/fon 

tpac.kldefault.htm 

Ying Zliang propose également des 

pages d'aide pour certains éléments 

de Linux, dont une partie sur 

l'utilisation des polices TrueType 

dans X-Window 

(www.sfu.ca/~ysAang/linux/). 

• 3 Go de logiciels 
pour OS/2 

Hobbes (hobbes.nmsu.edu) a 
franchi le cap des 3 Go de logiciels 
pour OS/2. Le site est encore en 
pleine croissance et les gestionnaires 
se fixent une nouvelle limite de 
4 Go. OS/2 n'est donc 
définitivement pas prêt de mourir. 
Le site Hobbes est rapide mais très 
chargé. Heureusement, il existe de 
nombreux sites miroirs. Leur liste 
peut être chargée à l'adresse 
ftpflhobbes.nmfii . ndit/ uni irrors.txt. 



"Centre de compétence BE en France" 

"Tout ce aue vous voulez savoir sur le Beos et ses aDDlications"siud;oT&Dita 



* SCI modifie son 
plan d'action 

Nous nous sommes déjà fait l'écho 

de la volonté de Silicon Graphics 

Inc. qui désirait créer des stations 

haut de gamme à base de Pentium 

Il et fonctionnant sous Windows 

NT. SGI annonce maintenant un 

autre produit, un serveur, toujours 

à hase de Pentium II, mais cette 

fois-ci deux systèmes d'exploitation 

sont officiellement supportés : 

Windows NT et Linux. 

* Inferno gratuit ! 

Lucent Technologies (www.lucent- 

inferno.com) propose de télécharger 

la version 2.3 Alpha de son système 

d'exploitation temps réel, Inferno. 

Le kit de développement comprend 

des exécutables pour Windows, 

mais aussi pour divers Unix, dont 

Linux. 

' Faites-vous rembourser 

Windows ! 

Tel était le mot d'ordre pour une 

journée de protestation (le 15 

février dernier I contre le système de 

Microsoft et pour les 

environnements libres. Peu de 

personnes ont demandé à être 

remboursées, et aucune ne l'a été. 

Effectivement, se faire rembourser 

Windows est une opération 

laborieuse : un utilisateur 

australien a mis quatre mois pour 

convaincre Toshiba de lui 

reprendre Windows. Malgré tout, le 

message semble avoir été bien 

compris. Affaire à suivre. . . 

(www.l '..iiiuxMtill.comh'iiiiiidj ') 

• Nouveau point d'entrée 

pour les systèmes 

alternatifs 

Peanuts-Archive vient de mettre en 

place une page destinée à faciliter la 

recherche de logiciels pour NextS'tep, 

OpenStep, MacOs X et WebObjects. 

L'index du moteur est réactualise 

chaque jour. 

www.pe.an ut s. orgISearch . html 



Amiga : Gateway remet tout à plat ! 



C'en était trop : entre les accords pour le hard- 
ware qui n'aboutissent pas et le développement 
logiciel qui n'avance pas d'un octet, le construc- 
teur Gateway a tapé du poing sur la table au 
sujet du dossier Amiga ! Au sommaire de cette 
véhémente remise en question : une réorganisa- 
tion complète des filiales en charge de la marque 
et des délais plus impératifs que jamais. 
Désormais, il y aura une société mère, Amiga 
Corp. (basée à San Diego), avec un patron 
unique, Jim Colas, le vice-président même de 




Gateway. Jeff Schindler et Petro Tyschtschenko 
se retrouvent quant à eux directeur du marke- 
ting et directeur administratif dans leurs sous- 
filiales respectives (Amiga Inc. pour le premier et 
Amiga International pour le second). Promotion 
également pour Allan Havemose, lequel se 
retrouve vice-président pour le développement 
logiciel. Installée dans la Silicon Valley, son équi- 
pe est chargée de développer une enveloppe 
"AmigaOS-like" autour du noyau Neutrîno de 
QNX. Les objectifs de Jim Colas sont clairs : "nous 
sortirons avant la fin de l'an- 
née et dans le monde entier 
un ordinateur personne! dans 
la tradition de l'Amiga 500, 
une station haut de gamme 
pour le développement et. un 
boîtier pour naviguer sur 
Internet depuis sa télé". Par 
ailleurs, la mise à jour du 
système actuel pour la 
gamme "Classic" (le tant 
attendu AmigaOS 3.5) de- 
vrait être disponible au 
World of Amiga 99. A noter 
que Jim Collas était aupara- 
vant le représentant de 
Gateway lors de chaque 
conférence de presse ou 
manifestation Amiga. | 



Festivités dans le monde Acorn 



L'Acorn News Service 
(ANS), vient de souffler sa 
première bougie. Cette 
lettre d'information, beau- 
coup critiquée à sa sortie, 
est devenue un document 
essentiel pour s'informer 
sur l'actualité Risc Os. 
Vous trouverez plus de 
détails sur le site www 
.acornusers.org/ans/. 
Acorn Arcade a également 
un an. Ce magnifique site 
regroupe des informations 
de premier choix sur les 
jeux et démos pour plate- 
forme Acorn. Voilà un 
point d'entrée intéressant 
pour les fans de jeux 
(www.acornarcade.com). 




Firestarter, le prochain hit du Risc Pc ? 
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Honni soit 

qui mal y pense. 

Nous avons fait état le 
mois dernier d'un CD- 
Rom rassemblant la 
quasi-totalité des 
Diskmags Atari. 
Celui-ci aurait dû 
normalement se 
révéler très intéres- 
sant, puisqu'il avait 
l'intention de rassem- 
bler des e-zines comme 
VUnderCover Mag ou le 
célèbre ST News. Après enquête, il semble que ce CD-Rom ne soit 
rien d'autre qu'un énième produit pirate, qui offre la totalité des dis- 
quettes de ST Magazine ou Start Micro. Or, aucun accord n'a été 
passé entre les sociétés de ces deux anciens magazines et l'auteur du 
CD-Rom. Et la propriété intellectuelle, alors ? Donc, possesseurs de 
ST ou de Falcon, si vous recevez une publicité proposant de vous 
vendre ce CD, jetez-la. Ce n'est pas parce qu'Atari n'existe plus qu'il 
faut faire n'importe quoi ! 





t> Plus de 900 applications 

sur 5 CD-ROMs 

60 jours d'Assistance Terhninnp 

à l'Installation en ... 



*■ Noyau 2.0.36 
ort complet pour la glibc 
Simplicité d'installation 



LiNUX 



SuSE Linux 6.0 



Version française! 



L'Unix pour les compatibles qui vous 
fera tirer le maximum de votre micro! 

SuSE Linux est un système d'exploitation puL JU ,, 
possibilités enthousiasmeront aussi bien les néophytes que les professionnels. 
SuSE Linux est un système d'exploitation qui répondra parfaitement à toutes 
vos exigences en alliant souplesse d'utilisation et fonctionnalité à une 
grande simplicité d'installation. 

SuSE Linux ne rassemble pas seulement toutes les ressources pour 
votre système Linux mais vous propose aussi tout ce qui est 
nécessaire pour faciliter vos premiers pas sous Linux: 

► YaST, l'outil unique de SuSE vous assistera lors de toutes les phases 
d'installation, de configuration et d'administration de votre machine ou de 



V Trax sur Atari 

Vous connaissez tous Studio Son, ce célébrissime programme de 
montage audionumérîque, initialement écrit pour Falcon. Celui-ci fut 
conçu au départ en version deux pistes, puis annoncé en huit pistes. 
Un logiciel de montage n'ayant pas la même finalité ni la même 
conception qu'un multipistes, ses auteurs (Cédric Ricard et David 
René Loiseau) on décidé de le scinder en deux programmes diffé- 
rents : Studio Son pour le montage et V Trax pour le multipistes. Une 
toute nouvelle version de V Trax a fait son apparition début janvier. 
Elle gère la fast Ram de la Centurbo 11 et rajoute de nouvelles fonc- 
tions. Le site de Cédric Ricard (www.emi.u-bordeaux.fr/~ricard/) 
mentionne qu'il ne reste plus aucun bug connu, du moins à ses 
yeux. Par conséquent, si vous en trouvez, signalez-les lui, afin qu'il 
les corrige dans sa prochaine mouture. ■• 




Le logiciel Studio Son. 



► Le manuel de 540 pages en français sera une aide précieuse pour les débutai 
comme pour les experts Linux. 

► KDE et GNOME les ('environnements graphiques simples, intuitifs et d'u 
grande convivialité 

► L'Assistance Technique à l'Installation en langue française, offerte pende 
60 jours après l'achat de SuSE Linux. 

SuSE Linux est une distribution de grande qualité qui inclut également plus 
900 applications - comme: 

*■ des versions de démonstration des applications courantes: ADABAS D, 
les logiciels Office, Applîxware et StarOffice, 

► de nombreux langages de programmation, 

► des logiciels serveur Internet incluant Netscape Communicator, 

► émulateur DOS, 

► de nombreux jeux et beaucoup plus encore... 



Linux Office Suite 99 



565 F 



de toutes vos exigences - Linux Office Suite 99 comprend: traite- 
ment de texte, tableur, éditeur graphique, Applix Builder - un en- 
vironnement de développement, Applix Data, offrant un accès 
simple et direct aux bases de données SQL, Netscape Commu- 
nicator, l'interface graphique KDE; 
avec 2 CD-ROMs et un manuel de 300 pages (en anglais) 
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Pour toute commande 
veuillez vous adresser à 

MCD 2 Diffusion, 

72, Quai des Carrières 



lel: 0156 29 23 00 
Fax: 0156 29 23 01 
Email: mcd2@mcd2-diff.fr 
WWW: http://www.mcd2-dif 



SuSE 

SuSE GmbH 
SchanzàckerstraRe 10 
D- 90443 Nùrnberg 

Tel. +49 91 1 740 53 81 
Fax +49 911 741 77 55 
Email: suse@suse.de 



http://www.suse. de/f 



• Achetez vos logiciels 
BeOS... en France. 

Studio Capitale 

(www. studîocap ttale. < vm) propose 

la revente de produits pour BeOS. 

Cela va du système lui-même, en 

passant par des outils, tel l'intégré 

Productive (traitement de textes, 

tableur, graphiques, présentation 

www.gobe.com) ou encore Mail II. 

Cette société est actuellement une des 

seules en France à offrir un tel 

service dans le domaine du logiciel 

pour BeOS. 



Bonnes nouvelles pour le monde Acorn 



Castle technology (www.castle-technology.co.uk) 
reprend à son compte la fabrication des A7000+. 
Les stocks seront disponibles dès le mois de mars. 
Du côté des logiciels, RiscOs Ltd (www. 
riscos.com) annonce la création de la fondation 
RiscOs, destinée à favoriser le développement de 
ce système d'exploitation. Ce nouveau groupe 
remplacera l'actuel Clan dans son 
action de promotion et enverra à 
ses membres un bulletin trimes- 
triel ainsi que deux CD par an. Le 
premier projet est de fournir une 
version 32 bits de Risc Os pour le 
nouveau millénaire. L'actuel Risc 



Os, grâce à son mode 26 bits, se voit cantonné 
aux Arm 6 et 7, ainsi qu'aux StrongArm 110 et 
120. L'utilisation du mode 32 bits permet au sys- 
tème d'être supporté par toute la famille des pro- 
cesseurs Arm : Arm 9 puis Amulet et Arm 10. Pour 
adhérer à la fondation, il faut verser (une seule 
fois) une somme allant de 250 à 300 francs. 



L'éditeur ADFI a réagi à la suite de notre test du logiciel de dessin 
vectoriel DrawStudio pour Amiga. Nous leur laissons la parole : 
"La société A.D.F.I. est le distributeur exclusif pour tous les pays 
francophones du logiciel de dessin et déformation d'images 
DrawStudio testé dans le numéro 58 de Dream (janvier 1999). 
Nous avons noté quelques erreurs qu'il convient de corriger. 

• DrawStudio est un logiciel commercial. Il ne s'agit pas d'un 
"shareware" (logiciel à paiement compensé). La confusion du 
testeur provient peut-être du fait qu'il existe une version de 
démonstration fort limitée ; l'utilisateur de celle-ci peut alors 
acquérir la vraie version en payant les droits d'auteur. 

• DrawStudio est destiné à fonctionner de préférence avec une 
carte graphique. Sinon, à défaut d'une telle carte, on peut 
l'utiliser efficacement sur un écran standard Muitiscan de 16 à 
2S6 couleurs. Le testeur a rencontré quelques problèmes, mais il 
aurait pu lire la documentation car il y aurait trouvé la réponse : 
si des problèmes de plantages bien réels ont parfois été décelés, ils 
proviennent en réalité de l'utilisation conjointe de commodités 
mal programmées et étrangères au logiciel. Il suffit de les enlever 
pour que tout revienne à la normale. 

• Le testeur a découvert une interface «gris mélasse et rose 
bonbon». Un logiciel comme DrawStudio est destiné à être utilisé 
en vraies couleurs et sur un écran de qualité. A défaut, puisque 
DrawStudio utilise M.U.I., sur les seuls modes télévisuels Pal et 
Ntsc pris en 16 ou 32 couleurs, quelques crayons non fixés 
peuvent se retrouver dans une couleur inadéquate. Pour résoudre 
cette difficulté, il suffit de les fixer avec diverses commodités du 
domaine public, ou d'utiliser plus de 32 couleurs sur les modes 
incriminés, ou enfin d'utiliser une carte graphique. C'est dans la 
documentation. 

• Le logiciel évolue en permanence. Les textes de l'interface sont 
susceptibles d'être modifiés selon les remarques des utilisateurs. 
Dream nous a demandé de recevoir en urgence le logiciel pour 
écrire un article : nous avons alors fourni la toute dernière version 
2 ainsi que le fac-similé du projet du nouveau mode d'emploi. 
Dans ces conditions d'urgence, il était donc normal que les termes 
de ce fac-similé diffèrent légèrement de ceux du logiciel. Nous 
avons été quelques peu surpris que cela soit mis en exergue par 
l'auteur du test car nous avions signalé tout cela par téléphone et 
par écrit au magazine". 




A vos Risc OS et périlos. 



Be fait le forcing dans le 
domaine musical 



Be (www.be.com) a annoncé début février son arrivée en force dans 
le monde de l'informatique musicale. La société a négocié des 
accords avec pas moins de 26 groupes de développeurs pour assurer 
la sortie de logiciels musicaux sous BeOS d'ici à trois mois. On retrou- 
ve tous les grands noms de ce domaine, de Yahama à Emu en pas- 
sant par Steinberg (Cubase), mais aussi Capitale pour un portage de 
ses logiciels Atari, Studio Son et V Tracks. Il est curieux de noter com- 
bien la politique marketing de Be est proche de celle des fabricants 
de consoles de jeux. Be s'assure non seulement de la disponibilité de 
son OS, mais donne surtout la priorité à l'offre logicielle. NextStep 
avait usé, à sa sortie, de la même tactique. BeOS est une plate-forme 
très performante pour les applications multimédias. La musique 
pourrait donc devenir une des pierres angulaires du système Be. 
Dans la plupart des projets en cours de développement, l'usage des 
connexions inter-programmes est immodéré. Cela combiné à l'inter- 
face facile d'utilisation de Be, devrait apporter de nouvelles perspec- 
tives concernant les capacités et l'ergonomie de ce type de logiciels, 
ce qui ne manquera pas de favoriser la créativité. 




IXiiijjilîillLLILLLii 

Be nouveau ténor du monde de la musique 1 
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Silicon Graphics Inc. 
aide la communauté 
Open Source 





Alph; 



OpenGL, la perfection 3D. 

GLX est une interface permettant de lier X-Window et les appli- 
cations OpenGL Son usage est obligatoire pour porter les appli- 
cations OpenGI sous X. La mise à disposition des sources de GLX 
par SGI offre enfin la possibilité de créer une ouverture vers 
OpenGI pour les systèmes libres que sont Linux, BSD, et l'en- 
semble des OS disposant de X-Window. Les drivers avec accélé- 
ration 3D pour Xfree 86, attendus pour cette année, ajouteront 
encore de l'intérêt à ce programme. 
(www.xwindows.org 
Stwww.sgi.com/software/opensource/glx/) 



667 MHz 



■ingsemi.com - www.alphapowered.con» - www.alpha-process 

*s£3 OCDE 



Site Atari.org 



Le site Atari.org a pris une taille 
importante en un temps assez court. 
Il faut saluer la performance des 
volontaires travaillant sur ce projet. 
Atari.org regroupe un service d'E-mail 
et de sous-nom de domaine, un servi- 
ce d'hébergement, un moteur de 
recherche et une base de données 
regroupant les annonces Atari. 
L'ensemble de ces services est gratuit. 
Voici, pour information, le statut 

d'avancement du site tel qu'il apparaît au moment où ces lignes 
sont écrites : 
Pathfinder 95 % 

Free Subdomains 1 00 % (plus de 200 déjà disponibles !) 
News Pages - 80 % 
Free WebSite Hosting 80 % 
Active Team Members 8 
www.atari.org 
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Courant 



• Un bon point pour Sun 

Sun met le code source de son Java 

2 SDK à la disposition des 

développeurs à travers la licence 

Community Source. Les 

développeurs sont donc libres de 

faire évoluer le SDK selon leur bon 

plaisir, ou de l'adaptera d'autres 

plates-formes. Le paiement de 

royalties à Sun ne se fera que sur 

les ventes de produits découlant de 

l'utilisation de ce code. 

{www.sun.nimlsofteanfommumty 

source!java2) 

• Intel : annonces 

et démentis 

Après Compaq (avec l'Alpha} et 

Motorola (PowerPC), Intel 

annonce des puces à 1 GHz. Les 

annonces (avec dates à la clé) 

semblent précéder les démentis... 

Bref, comme d'habitude, la 

désinformation est de rigueur. La 

barrière des I GHz semble plus que 

jamais aussi psychologique que celle 

de l'an 2000. 

• Un nouveau 

Communicator pour OS/2 

Netscape Communicator 4.04 vient 

d'être mis à jour sur le site IBM 

Software Choice 

(www.softiù:uir.ilim.cijml^v.)choice). 

Cette version très spéciale de 

Communicator se situe entre la 

4.0x classique et la 4.5 actuellement 

disponible sur les autres systèmes. 

La mise à jour concerne un 

meilleur support de la version 

1.1. 7 de Java, la gestion des écrans 

16 couleurs et la correction des bugs 

rencontrés dans la première 

mouture. 

• Erratum 

En page 1 du précédent numéro 

de Dream, il y avait deux erreurs. 

La première concernait Acorn, qui 

a revendu ses parts d'Xemplar à 

Apple (et non pas Acorn). Déplus, 

il manquait la fin de l'article... Il 

fallait lire "Il ne manquerait plus 

que l'accord d 'Acorn pour que cette 

extension voie le jour". 




Un jeu 1D en Java. 



Une JVM gratuite pour 
Mozilla 

ElectricalFire est le nom 
d'une java Virtual Machine 
entièrement gratuite et 
développée par les mem- 
bres du groupe Mozilla 
Cwww.mozilla.org). Elle 
s'ajoute aux nombreux pro- 
jets déjà existants, à savoir 
Kaffe, japhar, TYA et Gnu Classpath. ElectricalFire constitue une'JVM 
améliorée, qui se présente sous la forme d'un compilateur Just In 
Time, disponible sous Linux et Windows. Conçue à l'origine pour 
devenir la JVM de Netscape, cette application s'est finalement chan- 
gée en projet sous licence NPL (Netscape Public Licence). Le code 
se veut portable, ce qui laisse à penser que son usage pourra rapi- 
dement se généraliser. 



Siag Office 3.1.6 

La dernière version de 
Siag Office est disponible. 
Ce programme est une 
suite bureautique gratui- 
te comprenant un traite- 
ment de texte, un tableur 
et un logiciel de présen- 
tation. Cet ensemble ne 
peut encore rivaliser avec 
les logiciels commer- 
Copie d'écran de Siag Office. daux majs s(jn déve | op . 

pement est rapide et il propose déjà des fonctionnalités novatrices. 
Sa grande faiblesse réside dans l'incapacité d'importer et d'exporter 
les formats de fichiers utilisés habituellement dans ce type de logi- 
ciel. Siag est aisément extensible, via des plug-ins ou à travers divers 
langages de programmation. Il est pour sa part programmé en 
Scheme (www.edu.stockholm.se/siag/). 



fini VS Jene 





me d'une surcouche de Java 
et permet l'accès aux appa- 
reils de tous les jours. Après 
quelques recherches, on peut 
s'apercevoir que Sun manque 
quelque peu d'imagination 
dans le choix du nom de ses 
produits. Insigna Solutions 
(www.insignia.com/embed- 
ded/) a lancé un produit du 
nom de Jene en septembre 
1998. Il s'agit d'une JVM de 
petite taille et de hautes per- 
formances, destinée à l'élec- 
tronique embarquée : de fait, 
Jene signifie Java 

Environment for Embedded. 
Jene réduit les problèmes 
inhérents à Java : lenteur, 
taille et manque de possibili- 
tés temps réel. La machine 
virtuelle utilise un procédé de 
compilation dynamique, plus 
performant que les tech- 
niques utilisées par les com- 
pilateurs "just in time" Jene 
fonctionne de surcroît sur un 
grand nombre de proces- 
seurs. 




Sony va de l'avant 

Après avoir vendu près de 50 millions de sa 
PlayStation, Sony laisse enfin entrevoir l'arrivée 
d'un nouveau produit. Un processeur 128 bits co- 
développé par Toshiba et Sony prendrait place 
dans la nouvelle console. Celui-ci, de technologie 
Mips et gravé à 0.18 microns, comprendrait trois 
unités de calcul et fournirait 5GFIops de puissance 
brute : de quoi traiter plus de 30 millions de poly- 
gones par seconde. Le processeur apportera aussi 
des fonctions de traitement graphique, dont un 
décodeur Mpeg2. Cette petite merveille tournera à 
250 MHz pour une fréquence de bus de 1 25 MHz. 
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Un jeu 3D en Java. 
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Les applications DOS 
sous Epoc32 

Les machines sous Epoc32 (Psion Séries 5 et Ceofox) disposent main- 
tenant d'un émulateur PC/XT capable de simuler un 80186 et les 
spécificités des HP200LX. Une émulation PC est intéressante à plus 
d'un titre : des milliers de logiciels étaient et sont encore disponibles 
sous DOS, ce qui agrandit instantanément la liste des logiciels utili- 
sables sur Psion. Le fait de supporter les applications écrites pour le 
HP20QLX donne la possibilité de profiter de logiciels conçus pour 
une machine relativement récente, dont les capacités graphiques 
sont proches du Psion- 
Cet utilitaire est la créa- 
• tion de NB Information 
et coûte entre 210 et 
300 francs. Il est livré 
sans DOS, mais rien 
n'empêche de se pen- 
cher sur le Caldera 
OpenDos ou le 
FreeDos. 
{www. 
n b 
înfo.co 
.uk) 



Quake II et Pentium III 
sous BeOS 



Le 19 février dernier, Intel 
a fait une démonstration 
du nouveau Pentium III en 
utilisant BeOS H4. 1 et ses 
nouvelles fonctions d'ac- 
célération hardware Open 
Cl. La machine était équi- 
pée d'une carte Voodoo II 
et le logiciel utilisé pour la 
démonstration était... 
Quake II. La version 4. 1 de BeOS est attendue pour la fin du premier 
trimestre. Quant à Quake II, tout porte à croire qu'il sera disponible 
rapidement, après l'arrivée du nouveau système. Concernant la sor- 
tie de Quake III sous BeOS, John Carmack affirme qu'ID Software fera 
probablement appel à des programmeurs indépendants pour assu- 
rer le portage. 

Be est devenu un développeur enregistré pour le Pentium lit, alors 
même que certains voient dans ce processeur un échec annoncé : ils 
reprochent au Pentium III d'être trop cher et trop peu innovant (sur- 
tout face au tout récent K6 III d'AMD). 
http://developer.intel.com/drg/pentiumiii/tools/be.htm 
www.benew5.com/story/7ID-666 

Nota : vous aurez noté que l'ID de la news de chez BeNews est assez 
amusant pour une annonce concernant Quake ! 




Une tranche de Quake ? 



Alpha à PARIS!!! 



Démonstration permanente! 



Kit Alpha 



mm- vr m 



H*M.»*imil 



Boîtier Middle Tour ATX 

Carte mère Samsung Alpha 164UX2 

64Mo SDRam 

Processeur Alpha 21164 533MHz 



Alpha I64UX2 SCSI 



Boiiier Middle Tour ATX 
Moniteur 17" Monyka 

Clavier 105 Touches PS/2 

Lecteur 3"1/2 Sony 

Souris Logitech Pilot Plus 

Carte mère Samsung Alpha 164UX2 

Processeur Alpha 21 164 533MHz 

128Mo de SDRam 

Carte vidéo AccelStar II SMo IRTTVTVëH 

Contrôleur UW SCSI WT? Cf Alfcji 

Disque dur Quantum Viking II 4,5Go UW 

Contrôleur Myiex BT920 SCSI 

CD-Rom Pioneer 36X SCSI 

Contrôleur Fast-Ethemeî DEC 

Linux pour Alpha installé 
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cesseur Alpha 633 

cesseur Alpha 667 

/isque Barracuda 9,1 Go 



Disque Barracuda 18,2 Go +5990F 

+6650F Lecteur Zip interne SCSI +860F 

+ t 4950F Passage à écran 19" Monyka +I800Ï 

+ 1320F Passage à 256Mo de RAM +2220* 



Boitier Middle Tour ATX 

Moniteur 15" Monyka 

ir*^I'UH**m Clavier 105 Touches PS/2 

Lecteur 3"1/2 Sony 

Souris Logitech Pilot Plus 

Carte mère Samsung Alpha 1 64ÛX2 

Processeur Alpha 21164 533MHz 

RRnm 64Mo de SDRam 

KSfk&afilaH Carte vidéo S3 Virge 4Mo 

Disque dur Quantum Fireball EX 6,4 Go 

CD-Rom Sony 36X Atapi 

Linux pour Alpha installé 



Processeur Alpha 600 
ssseur Alpha 633 

ïsseur Alpha 667 



+6650F Lecteur Zip interne SCSI +860I 

+ 1 4950F Passage à écran 1 7" Monyka +790F 
Passage à l28Mo 



Autres configurations (Windows NT, PC standard à base 
d'Intel, Ulîra2Wide SCSI, Contrôleurs RAID Mylex avec 
cache, Cartes OpenGL Accel, MaxVision ou Oxygen, 
écrans liyama. etc.): nous consulter! Tarifs TTC!!! 

DIGITALE 
m, BLEUE 



Changement d'adresse!!! 

10, rue Rodier 

75009 PARIS 

Tel : 01 43 37 93 33 

http://www.digitalebleue.fr 



Alpha 21264, le 
tueur de Pentium 

Le microprocesseur Alpha 21264 symbolise la troisième 
génération de l'architecture Alpha, apparue le 25 février 
1992. Aujourd'hui, les premières machines équipées du 
21264 commencent à apparaître. Mais quelles sont donc 
les caractéristiques de ce processeur révolutionnaire ? 



'histoire du microprocesseur Alpha débuta pen- 
I dant l'été 1988, dans un laboratoire de Digital. 

Plusieurs ingénieurs commencèrent à envisager 
qu'il fallait donner un successeur au VAX, menacé par 
de nouveaux concurrents RISC : le SPARC de Sun, le 
PA-RISC de HP ou encore le RISC de MIPS, affichaient 
tous des performances meilleures que les siennes, 
pour un coût moindre. Il y avait alors une croissance 
de la demande pour des stations de travail de plus en 
plus puissantes, un des marchés traditionnels du VAX. 
Les microprocesseurs équipant les micro-ordinateurs 
devenaient eux aussi de plus en plus rapides, et le 
remplacement des terminaux passifs, habituellement 
connectés aux VAX par des PC, devenait fréquent. Il 
était alors permis de penser que ce phénomène allait 
se poursuivre et que les micro-ordinateurs devien- 
draient prochainement plus prompts que les grosses 



m soFBf? ototiermicesr 

puToarecnJf 




machines. L'objectif du groupe de travail formé pen- 
dant cet été 1 988 était donc de trouver des solutions, 
pour faire évoluer l'architecture VAX. L'une d'entre 
elles consistait à le transformer en un microprocesseur 
RISC. Ce groupe de travail s'appela EVAX. Cette éti- 
quette fut ensuite utilisée pour définir les noms de 
code des versions successives du processeur Alpha. 
Le premier Alpha, le 21064 
La génération de départ prit la forme du EV4. Le 4 
correspondait à la quatrième phase de la technologie 
CMOS du processus de fabrication. Cette technologie 
se caractérisait par un pas de grille de 0,75 microns et 
par trois niveaux de métal (voir encadré). Le proces- 
seur qui en découla s'appela l'Alpha AXP 21064, le 21 
renvoyant au 21ème siècle, le 64 aux 64 bits du pro- 
cesseur et'le central au numéro de génération. Il 
s'agit alors du premier microprocesseur 64 bits de 
l'Histoire. A l'époque. Digital ne put déposer la 
marque Alpha, ce qui explique l'ajout du terme AXP, 
lequel n'a pas de signification particulière. Celui-ci a 
aujourd'hui disparu. Annoncé le 25 février 1992, ce 
microprocesseur était alors le plus rapide du marché. 
Les fréquences initialement disponibles atteignaient 
1 50, 1 66 et 200 MHz. Le 21064 a ensuite été rempla- 
cé par le 21064A (EV45) le 18 octobre 1993. Celui-ci 
conservait la même architecture, mais se voyait fabri- 
qué en technologie 0,5 microns, avec quatre niveaux 
de métal, ce qui autorisait des fréquences de 225 et 
275 MHz. Le potentiel de transistors supplémentaires 
a été exploité pour augmenter la taille des caches ins- 
tructions et données, de 8 à 1 6 Ko chacun. Le 
nombre de transistors passa de 1,67 millions à 2,8 
millions. 

Le 21164, la deuxième génération 
Le 21164 (aussi appelé EVS) constitue la première 
évolution importante de l'architecture Alpha. Apparu 
le 7 septembre 1994, il se caractérise par un nombre 
de transistors plus élevé (9,3 millions) et la possibilité 
d'exécuter jusqu'à quatre instructions par cycle, alors 
que le 21064 ne pouvait en exécuter que deux. La 
technologie de fabrication, identique à celle du 
21064A, n'autorise que des fréquences à peine plus 
élevées (266 et 300 MHz), mais son architecture 
interne lui permet de franchir le premier la barre du 
BIPS (milliard d'instructions par seconde, le milliard 
se disant billion en anglais). Son cache interne de 
niveau 1 est réduit à 8 Ko pour les instructions et 8 
Ko pour les données, mais la puce comporte 96 Ko 
de cache de niveau 2 directement intégrés. La 
réduction du cache primaire se rattache à la nécessi- 
té de pouvoir y accéder en un seul cycle (soit 3,3 
nanosecondes à 300 MHz). La vitesse et la taille du 
processeur sont en effet telles qu'un cache plus 
grand aurait recquis deux cycles pour se trouver en 
mesure d'en faire autant. L'évolution naturelle du 
21164 a débouché sur le processeur EV56, qui se 
caractérise par un doublement de la fréquence (jus- 
qu'à 600 MHz). Il a été annoncé le 31 mars 1997. Le 
gain de performances obtenu par l'augmentation de 
la fréquence s'avère très significatif, puisque ce pro- 
cesseur atteint 2,4 Bips soit 18,4 SPECint95 et 21,3 
SPECfp95. 
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Reg Read Exécute 



& 



Dream prof 



Principe de fonctionnement. 

Le dernier -né, le 21264 

Le 21264 (nom de code EV6) représente la génération 
actuelle du processeur Alpha. Dévoilé le 24 octobre 
1996 lors du Microprocessor Forum (manifestation 
annuelle pendant laquelle les autorités compétentes 
présentent la plupart des recherches dans le domaine 
des processeurs), il n'a réellement été annoncé que le 
2 février 1998. Les premières machines Digital à l'ex- 
ploiter ont commencé à apparaître à la fin 1 998. Des 
cartes mères compatibles se trouvent aussi disponibles 
depuis peu. Sa technologie de fabrication utilise un 
pas de grille de 0,35 microns avec six niveaux de 
métal. Il compte 15,2 millions de transistors ; seule- 
ment six d'entre eux se voient affectés au processeur 
lui-même. Les autres transistors correspondent aux 
caches et aux tables de prédiction des branchements. 
La première version est disponible en 575 MHz, mais 
ce processeur entend atteindre les 800 MHz dès cette 
année, grâce à la technologie 0,25 microns, puis un 
Cigahertz, à cause de la technologie 0,1 8 microns (on 
réserve celle-ci pour le processeur EV7) que ses fabri- 
cants lui attribueront l'année prochaine. Sa puissance 
brute est de 30,3 SPECint95 et de 47,7 SPECfp95, ce 
qui signifie qu'elle se montre une fois et demie à deux 
fois plus rapide que ses concurrents actuels (voir 
tableau). Il atteint ces performances grâce à plusieurs 
améliorations significatives (voir schéma). 
Les caractéristiques du 21264 
Jusqu'à six instructions peuvent être exécutées en 
parallèle, soit quatre entières et deux flottantes. Dans 
la pratique, quatre instructions bénéficient d'un trai- 
tement simultané. Le processeur dispose de deux 
fois quatre-vingts registres entiers et de quatre- 
vingts registres flottants sachant que l'architecture 
Alpha définit en fait trente-deux registres de chaque 
type - pour pouvoir s'acquitter au même moment 
de toutes ces tâches. Les registres supplémentaires 
sont rebaptisés dynamiquement en fonction des 
besoins, et les unités de calcul, spécialisées. On dis- 
pose ainsi de deux unités entières consacrées aux 
accès mémoire (qu'il s'agisse de données entières ou 
flottantes). Cependant, elles peuvent également 
effectuer des additions, tandis que les deux autres 
unités de calcul entier s'utilisent pour toutes les 
autres opérations. Celles-ci se distinguent malgré 
tout par une petite spécialisation : la première com- 
porte la fonction de multiplication, tandis que la 
seconde gère les instructions multimédias inédites 
avec le 21264 (elles administrent l'encodage MPEG-2 




L'Alpha. 



• SPECint95 et SPECfp95 

SPEC (http:flVBOVD.Specbench.orgl est un organisme qui a défini un ensemble de tests permettant 
de mesurer la performance brute des machines en calcul entier (SPECint) et flottant fSPECfp). 
La version actuelle des tests a été définie en 1995. Enfin, précisons que cette structure ne dépend 
aucunement des constructeurs. 



en temps réel). Il faut savoir qu'un processeur est 
amené à effectuer d'autres calculs que ceux qu'un 
programme spécifie. Il doit en effet calculer les 
adresses de la mémoire à laquelle il lui faut accéder. 
Voilà pourquoi les unités de chargement se révèlent 
aptes à faire des additions. Les unités entières sont 
affectées à deux groupes, comprenant chacun une 
unité d'accès à la mémoire et une autre de calcul 
général, ainsi qu'un ensemble de quatre-vingts 
registres. Les deux ensembles de registres se voient 
synchronisés entre eux, puisque les instructions mani- 
pulant les véritables registres peuvent être affectées à 
l'un ou l'autre des groupes. 

Les caches instructions et données comprennent 
maintenant 64 Ko chacun, tandis que le cache de 
niveau 2 disparaît. Vu la fréquence du processeur, l'ac- 
cès au cache s'opère en deux cycles. C'est l'un des 
premiers processeurs à opter pour ce choix. Sur le 
21164, le processeur pouvait accéder au cache en un 
seul cycle, mais la petite taille des caches faisait qu'il 
échouait assez souvent (la donnée ou l'instruction 
recherchée ne se trouvaient pas dans le cache). Il lui 
fallait donc accéder au cache de niveau 2, ce qui 
consommait six cycles, sans compter que cette 
démarche imposait de fréquents échanges entre les 
deux niveaux de cache. Une technique de précharge- 
ment des caches depuis la mémoire compense large- 
ment cette contrainte. D'autre part, il y a moyen 
d'anticiper jusqu'à trente-deux lectures et trente-deux 
écritures, tandis que quatre-vingts instructions peuvent 



Chaque génération de microprocesseurs est définie par son processus de 
fabrication. Celui-ci détermine la densité des transistors en fonction du pas de 
grille qu'il met en œuvre et du nombre de niveaux de métal. Plus le pas de la 
grille est petit, plus on~pourra disposer de transistors sur une surface donnée (de 
l'ordre de 2 à 3 cm 2 pour la majorité des processeurs), ce qui permet d'augmenter 
la complexité du processeur. De même, les liaisons entre ces transistors se 
raccourciront, ce qui se traduira par des fréquences plus élevées. Ainsi, au début 
des années 1990, le pas de la grille était de 1 micron avec 2 niveaux de métal ; 
ce résultat donnait lieu à des fréquences inférieures à 100 MHz, pour un capital 
d'environ 1 million de transistors. La technologie actuelle permet de fabriquer 
des microprocesseurs comprenant un pas de grille de 0,25 microns et jusqu'à six 
niveaux de métal, soit jusqu'à 20 millions de transistors, lesquels engendrent des 
fréquences de 500 à 600 MHz. La prochaine technologie appliquée vers la fin de 
l'année accédera au gigahertz et comportera 100 millions de transistors, ainsi 
qu'un pas de grille de 0,18 microns. Le métal employé aujourd'hui est de 
l'aluminium, mais IBM a commencé à produire en série des processeurs utilisant 
du cuivre (il en va ainsi du PowerPC C3 à 400 MHz). Ce métal offre une 
conductivité accrue, ce qui devrait favoriser encore l'amélioration des 
performances, bien qu'il soit plus complexe à employer dans le cadre de la 
microélectronique. 
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Tableau comparatif des calculs en flottants. 



s des processeurs actuels er 



le entiers (SPECint95) 




Tableau comparatif des calculs en entiers. 

être en cours de traitement. 

Un problème que rencontre tous les microprocesseurs 
aujourd'hui vient de la relative lenteur de la mémoire. 
Par conséquent, les processeurs passent de plus en 
plus de temps à attendre la mémoire. Le 21264 
requiert environ quatre-vingts cycles, pour accéder à 
la mémoire. Au-delà des techniques de précharge- 
ment, un bus de 64 bits à 333 MHz est utilisé pour 
accéder à la mémoire. Celui-ci est démultiplexé sur 
256 bits, afin qu'il devienne capable d'exploiter de la 
mémoire standard à 100 MHz. Ce procédé permet 
d'atteindre une bande passante de 2 Go/s. L'accès à 
un cache de niveau 2 s'effectuera si besoin à 333 
MHz, ce qui autorise la présence d'une bande passan- 
te de 5 Go/s. 

Pour réduire encore les temps d'attente liés à la 
mémoire, l'utilisateur a loisir d'exécuter les instruc- 
tions en ne respectant pas l'ordre établi par le pro- 
gramme. Cette situation permet d'anticiper les accès 
mémoire et donc de disposer des données dans les 





Nom 


Fréquence 
(MHz) 


SP£Cint95 


SPECIp95 


Cache (i/d) 
(Ko) 


Technologie 
(micron) 


Transistors 
(millions) 


Alpha 21264 


575 


30,3 


47,7 


64/64 


0,35 


15,2 


Alpha 21164 


600 


18,4 


21,3 


8/8/96 L2 


0,35 


9,3 


Pentium II 


450 


17,2 


12,9 


16/16 


0,25 


7,5 


Pentium il Xeon 


450 


18,9 


14,7 


16/16 


0,25 


7,i 


PowerPC C3 


400 


17,6 


12,2 


32/32 


0,22 


6,35 


UltraSparc II 


450 


19,6 


27,1 


16/16 


0,25 


5,4 


PARISC 8200 


220 


15,5 


25 




0,5 


3,8 


MIPS R1 0000 


250 


14,7 


24,5 


32/32 


0,35 


6,8 



registres avant d'en avoir besoin. 
Le 21264 prédit les branchements avant qu'ils ne se 
produisent. Ce mécanisme existait déjà dans le 
21164, mais il a été grandement amélioré. Les bran- 
chements dans un programme diminuent les perfor- 
mances des processeurs, car ils obligent à vider les 
pipelines. Il est donc essentiel d'essayer de les antici- 
per. Pour ce faire, le processeur doit pouvoir prédire 
quelle sera la prochaine instruction à exécuter. 
Le futur 

Le successeur du 21264 a déjà été présenté lors du 
Microprocessor Forum, les 13 et 14 octobre 1998. Le 
21364 (EV7) sera construit autour du même cœur que 
le 21264, mais avec des fréquences plus élevées, 
puisque la première version entend afficher 1,1 GHz. 
La réduction du pas de la grille à 0,1 8 microns donne- 
ra à l'utilisateur le privilège de disposer d'un potentiel 
de transistors beaucoup plus important, puisqu'il 
devrait atteindre les cent millions, dont quatre-vingt- 
douze millions de transistors pour la mémoire inté- 
grée. Ce potentiel sera exploité pour intégrer plu- 
sieurs composants de base, tel qu'un cache de niveau 
2 -de 1,5 Mo, ainsi qu'un contrôleur mémoire et un 
contrôleur réseau. L'intégration du cache de niveau 2 
permettra de posséder une bande passante proces- 
seur/cache de l'ordre de 20 Go/s au lieu des 5 Go/s 
obtenus par le 21264 avec un cache externe. Le 
contrôleur mémoire qui fonctionnera à 800 MHz 
conférera un débit de 1 3 Go/s au lieu des 2 Go/s 
actuels. On exploitera le contrôleur réseau pour 
connecter plusieurs processeurs entre eux avec une 
bande passante de 10 Go/s ; celui-ci servira égale- 
ment d'interface vers le bus d'entrées/sorties, avec 
une bande passante de 3 Go/s. Les estimations de 
performances pour ce processeur tournent autour de 
85 SPECint95 et 1 30 SPECfp95. Il devrait être échan- 
tillonné à la fin de cette année et produit en volume 
vers la fin de l'an 2000. La vraie révolution aura lieu 
un peu plus tard, probablement à l'horizon 
2001/2002, avec YEV8 ou 21464. Ce nouveau produit 
sera multithread, ce qui signifie que le niveau d'inté- 
gration permis par la technologie (pas de grille de 
0,15 microns, environ 250 millions de transistors) 
autorisera la mise en œuvre de plusieurs processeurs à 
l'intérieur d'une seule puce. La première implémenta- 
tion devrait gérer quatre threads simultanés ; cela 
veut dire que le processeur 
comprendra quatre comp- 
teurs de programme indé- 
pendants. Sa fréquence 
devrait tourner autour de 
1,4 à 1,5 GHz. Atteindre les 
200 SPECint95 et dépasser 
les 300 SPECfp95 consti- 
tuent les principaux objec- 
tifs. Le processeur Merced 
d'Intel et son successeur le 
McKinley devraient péni- 
blement parvenir au stade 
des 100 SPECint95, à la 
même époque. 

Karine Mordol 



-P60- MARS 1999 



S.LDiffusion Informatique <ft 



Livraison 
24/48 h* 



Votre Spécialiste Amiga à Strasbourg 03 88 62 20 94 



699,- 



Pemandei notre catalog ue 

fei A500 520-33 ii/ci , !■*■ a 989,- 
Megi CHJP A500/2000 749,- 

ExI SI 2Ko înt +Horloge Amîga 500 149,- 

Poiir A2000 
Carte A2OOO/030/50Mhi Appolal 489,- 

Pour A6Q0 
Exlension lMo + Horloge 
Turbo 630 30/40 +Fpu o32 Mo 

Nouveau pour 1200: 

Carte accélératrice Apollo 
TI230-M2 i8030/40<-Ho[ligi(.pii.nSGII 569/ 
T1230-MK2 68030/40+Hiir+FPU l.ption SOI1 659,- 
II2406«0402S«Hitllorlogel,«.ra) 1 289,' 
H240610««»ittlnloj«l.pi..scsi) 1 889/ 

1210 «si smuMMopM» scsii 2 899/ 

!12Hl80U/5«/66*Bor!ogtl.iiii.![SI 3 389/ 

Module SCSI piur Turbo «K2124M0 ' 489/ 

Typhoon 1 230/40 A Mo e«t à 64 Mo 

889,- >& 

Typhoon 1 230/40 + SCSI «t à 64 Ko 

1 089,- 

NAPALM 

le Jeux.. ..enfin 

349,- 

Nouveau pour 4000/3000 

Cane accélératrice Apollo 



Disques Durs IDE 3,5" Interne Scanners 

Disque D. IDE 2,1 Go 789,- Artec ATI 2 + Scanquix 4 VF 2 1 29/ 

Disque D. IDE 4,3 Go 1 289,- Sconqoix 4 R nus» A*, f,so. ou umni 649/ 



1 489,- 
1 789,- 



Disque D. IDE 6,5 Go 
Disque D. IDE 8,4 Go IBM 

Disques Durs IDE 2,5" Interne 
Disque D. IDE 260 Mo t nappe 599,- 

1 989,- 

2 349,- 



i SZ'" Disque D. IDE 3,2 Go+nappe 



Disque D. IDE 4 Go+nappe 

Disques Durs SCSI interne 
DD. I GolBM 989,- 

DD. 4 Go IBM 
DD. Ho IBM 

Version externe + 389, 

Lecteurs CD Rom SCSI 

769, 



FAXquixVF 129,- 

Photoscope pour Llmûx 349,- 

Consontmables 

Disquettes 100 Mo pour Zip 90,- 

DisquettesHDxlO 35,- 

CD Rom Vierges 1 5,- 

Accessoires - Extensions 

, Lecteur Je Disquette int A 1200 239,- 

2 359,- Lecteur ZIP SCSI interne 989,- 

4 379,- Coque Clovier Mikronik 3/9,- 

Alim 200 Watt Externe Mikronik 459,- 

Power Brille ■ 59,- 

Horloge Interne Al 200 £■ 159,- 

Lect Disquette HDint 1200 , 569,- 

Lect Disquette HD Externe ; 599,- 



Tynjmin 1230/40 

889,: 




Amiga 1200 

+Pntk Mai 

1 990, 



Carte Graphique Zll/lli 



Picasso IV Carte Graphique l 



CD Rom 36X Pionneer 

Lecteurs CD Rom IDE 
CD Rom 40X IDE/ATAPI 369/ 

Cartes SCSI, RESEAUX, IDE 
Carte AmigaNet BNC PCMCIA 1200 1479, 

Carte AmigaNet BNC + RJ45 1589,- PabTolv'ModuieVidToMperj 

Carte ARIADNE II (enfin dispo] BNC+RJ451839,- Paloma IV Module TVIPali 
Cork BUDrU IDE X 4 Zorro II 489,- Contierto IV Carte Son 

Modules Mémoire SIMM 
MO 70ns Standard pour 
MtecjMIcronik, etc.. i, 159,- 

RamSMMHMO 60iB : . 269,ï 
Ram SIMM 32 MO 60ns 569,- 

Mémoire ZIP 51440 2Mo - 549,* 



2 599,- 
989,- 
789,- 
989,- 



Turbo-Print 7,x 
449,- 

[Version Originale Anglafse] 

Studio Professional 



V2,2 249,- 



2 389, 

3 489, 
3 889, 



Anollo 4040/40MhZ+SCSI2 
Apollo 4060/50MfiZ+SCSI2 
Apollo 4060/66MhZ+SCSI2 

ROM AMIGA 

Kick lom 3,1 (A3000-A4000) 
liikRoro3,l(A5004600-A2000) 
KitkRom3,T A1200 
disquettes OS 3,1 

De nouveau Disponible... 
Coprocesseur 68882 PGA souk 479,- 
Coprocesseur 68882 PGA 40«hil->50) 279,- 
{vpmmm iSSSi f{« met 109,- 

Noppe 2,5-3,5" 139,- 

Hoppe 2,5-3,5"-3,5" 169,- 

SconDoubler et FlickerFixer 
ScanMaqic Scondoubler interne 689,- 
Scandouoler interne avec Flicker Fixer 799,- 
Scunclnubler Externe 589,- 

Scandoubler ExIerne+FlickerFixer 789,- 



Le Scanner Couleur SCSI 
[36 Bit pour AMIGA 

irtec AT 12 




1 29,- F 



[livré en tju 



| Bits/ 1 Poss. 

§-atîx Scan to disk ÔS' 

Sion Photocopie couleur 

(neccessite turbo-print) 

te scsi pour PC et logiciels PC et Mac 



; 20 OOO DPI/inferpolarion 
ium + 6 Mo Ram 
avec 5canQuix/ AMIGA 



,i 25/50] 




Aminel 29.... 

Cybergraphx V4 

Aminetset7... 

Wordworth 7 FR 

Turbocalc 5,01 FR 

Myst (Anglais) 

Napalm 

Myst (Anglais) 

On Escappee 

Shadow of the Third Moon 

Fourdalion ou Genetic Species 

Soundprobe II 

Amiga Format 37... 
PfSII 



89/ 
179 
219/ 
459/ 
639, 
349/ 
349 
349 
279/ 
279 
279/ 
369/ 
2W, 

50- 
329- 



Horaires 

Mardi à Vendredi 

9h30-12h et 14h-19h 

Samedi 9h30-13h 



SL- Diffusion.com 

sldiff@evc.net 







Happe SCSI x 5int +1 ext 
Nappe SCSI x3int+1ext 
AdaplaleurAMiGA-v'GA 
Adaptateur VGA-AMIGA 
Câble Ptonet + Logiciel 
Adaptateur mini Din ID'm S 
Interface Clavier PC- 1200 
liierfKC lopotino/Joy PC 
Interface MIDI IN/OUï+4Thru 
Itub 5F'ctsRJ45+1BNC 



169,- 
129- 
149,- 
149,- 
189,- 
49,- 
239,- 
199,- 
189,- 
549,- 



22 Route du Général de G««tfe^-^*»0l0iit4i(JM-gteiw-- Tél/fax.: 03 88 62 20 94 



Nom 

Adresse : 
CP 



. Prénom . 



Ville . 



Tél.: 



e 



QJ Chèque à la commande 
□ N ° /. L 



Pori:_ Tqjf Moniteur Scainer.UC, 100 F, CD 1 F, Logiciel 35 F, Sou ris, Cable 30 F, ou 
Voire Commande par courrier avec voire règlement par thé que, mari dot tash ou carie bar 



Qté 


Désignation 


Prix Uni! 


Total 
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Installez la Red 
sur^yotre PC ! 

/Mm ^Si 
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Hat Linux 5.2 



Dream inaugure sa nouvelle formule en fanfare 
nous vous offrons ce mois-ci la fameuse distribution 
Red Hat 5.2 de Linux sur notre CD-Rom. Voici 
comment l'installer. 



Linux, système d'exploitation totalement gra- 
tuit, s'affirme désormais comme une réelle 
alternative à Windows. Après être resté 
quelques temps un système réservé aux connais- 
seurs, il devient à travers ses différentes distribu- 
tions et ses nombreuses interfaces graphiques, 
comme Kde par exemple, un système facile à ins- 
taller et simple à utiliser. Le succès et la puissance 
de Linux attirent d'ailleurs de plus en plus de per- 
sonnes, simples particuliers comme entreprises. 
Certains éditeurs du monde Windows franchissent 
même le pas, à l'image de Corel, qui met à dispo- 
sition WordPerfect 8 pour Linux, de même que 
d'autres logiciels puissants et gratuits, tels que 
Gimp, le Photoshop de Linux, et StarOffice 5, la 
suite bureautique capable de remplacer totale- 



e installation automatique 
pour l'utilisateur pressé 



Les connaisseurs remarqueront sans doute la 
nouveauté introduite dans le choix de 
l'installation. Vous pouvez désormais opter pour 
l'une de ces trois classes d'installation : station 
de travail, serveur ou personnalisée (installation 
classique). La différence se situe par rapport aux 
packages. Dans les deux premiers- cas, vous 
n'aurez pas l'opportunité de procéder à votre 
sélection. L'autre différence vient des partitions 
qui seront créées sur le disque, soit trois pour un 
total de 600 Mo pour la première, contre six sur 
1,6 Co pour la seconde. 

Attention, une installation "station de travail" 
détruira toutes les partitions Linux existantes sur 
votre disque et un "serveur" réorganisera la 
totalité de l'ordinateur : elle supprimera toutes 
les partitions sans distinction de type. Adieu 
votre Windows... Cependant, ces classes se 
trouveront en mesure de vous rendre le travail 
moins fastidieux. L 'utilisateur pressé optera lui 
aussi avec ravissement pour ces méthodes qui 
accélèrent nettement l'installation. 
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ment Office 97, les bugs en moins. 
Faire cohabiter Linux et Windows 

Linux peut devenir dès aujourd'hui votre nouveau 
système d'exploitation ou bien encore s'installer 
en plus de votre OS actuel (a priori, Windows) 
sans problème. Il vous faudra simplement respec- 
ter une règle : Linux ne s'installe pas dans un 
fichier Windows. C'est un autre système d'exploi- 
tation ; il demande donc sa propre partition. 
Ainsi, si vous décidez d'installer Linux, votre pre- 
mière étape consistera à lui trouver une partition 
personnelle. 

Tout dépend ici de la configuration de votre ordi- 
nateur. Si vous possédez deux disques durs, le 




O 



plus judicieux serait de consacrer le premier disque 
à Windows et le second à Linux. Pour ceux qui 
n'ont qu'un seul disque dur, peut-être possédez- 
vous déjà plusieurs partitions. Pour le savoir, il n'y 
a rien de plus simple ; regardez sous Windows le 
nombre de lecteurs que vous possédez. Vu que le 
lecteur C correspond à celui réservé à Windows, 
essayez de libérer (vider totalement) un des autres 
lecteurs. Si vous n'avez qu'un lecteur, il va alors 
vous falloir repartitionner votre disque. Attention, 
si vous utilisez Fdisk, les données de votre disque 
dur seront entièrement perdues. Exploitez plutôt 
un des utilitaires disponibles, comme Partition 
Magic, qui vous aideront à créer une nouvelle par- 
tition sans pour autant tout perdre. N'oubliez pas 
que les données de la partition sur laquelle vous 
installerez Linux seront effacées ; aussi, profitez de 
cette installation pour faire un peu de ménage. Le 
but est de libérer environ 1 Go pour Linux. 
Votre matériel est-il compatible ? 
Avant de commencer l'installation tête baissée, 
vérifiez la compatibilité de votre matériel avec 
Linux, notamment en ce qui concerne la carte 
vidéo. Pour cela, vous pouvez consulter le site Web 
de Red Hat (http ://www. redhat.com), mais à 
moins de posséder la toute dernière carte diffusée 
sur le marché, votre matériel devrait être reconnu. 
En cas de problème avec le driver de la carte 



Lilo désigne le chargeur de boot le plus couramment utilisé. Prenez garde, 
pourtant : si vous installez Linux au-delà du 1023ème cylindre de votre 
disque, Lilo risque de ne pas pouvoir activer Linux. Une astuce consiste à 
créer une partition Linux avant le cylindre 1023. D'une taille de 10 Mo, elle 
aura pour point de montage /boot et contiendra le noyau et les fichiers de 
démarrage. Le reste du système pourra alors être installé après ce cylindre 
fatidique. 



ionnez en conn 



// vous faudra créer au minimum une partition Linux native et une partition 
swap. La swap est un espace du disque, utilisé comme mémoire auxiliaire 
pour stocker les données ou les programmes inactifs. En général, la taille de 
la swap est définie par rapport à celle de la Ram : la première représente le 
double de la seconde, avec un maximum possible de 127 Mp. Quant à la 
partition Linux native, il peut se révéler plus astucieux d'en créer plusieurs : 
une pour la racine qui contiendra le système, une seconde pour le home 
abritant tous vos fichiers personnels et une dernière pour le /usr/local 
recelant les logiciels. Lorsque vous effectuerez une mise à jour du système, 
vous n'aurez pas à craindre la disparition de vos données personnelles, et les 
logiciels anciennement installés continueront à fonctionner. Les partitions 
sont baptisées "hdal", puis "hda2", etc. pour le premier disque, le CD-Rom 
prend le nom de "hdb" et le second disque s'appellera "hdc", en observant le 
même principe de partitions. Si vous souhaitez élaborez plus de quatre 
partitions, il vous faudra en créer une plus étendue que les autres, avant de 
la découper ensuite en lecteurs logiques dont les noms commenceront à partir 
de hda5. En ce qui concerne les disques SCSI, ils se nommeront "sda", "sdb", 
etc, selon le même principe. 



La Red Hat utilise un système simple pour faciliter 
les installations : les RPM, c'est-à-dire des packages 
contenant un ensemble de fichiers. Pour obtenir la 
liste complète des options de la commande rpm, il 
vous suffit de tapez rpm -help. Prenons un 
exemple. Imaginons que vous vouliez installer I 
logiciel Toto qui se trouve sous la forme Toto.rpm. 
Tapez : 



ou bien s'il s'agit d'une mise à jour 



Pour le désinstaller, tapez : 



vidéo, vous avez toujours moyen de faire un tour 
sur le Web (http://www.xfree86.org) pour y trou- 
ver le dernier XfreeSS, la version libre du serveur 
XWindow, qui gérera peut-être votre carte la 
3.3.2.3 correspond en effet à la version de la Red 
Hat fournie sur le CD-Rom ou bien encore de 
récupérer le patch, présent sur le CD du numéro 
précédent. 

Quoi qu'il en soit, préparez la liste de votre maté- 
riel avec la carte son, la carte vidéo, la fréquence 
de balayage de votre écran, éventuellement la 
carte SCSI et le port sur lequel est branché votre 
modem. Il vous manque des informations ? Vous 
pouvez les trouver dans le panneau de configura- 
tion de Windows (vous savez, l'icône système...). 
Qu'est-ce que "Red Hat" ? 

Parmi toutes les distributions de Linux, la version 
Red Hat semble être devenue à la fois la plus clas- 
sique et la plus populaire. Le programme d'instal- 
lation se révèle quant à lui très simple d'utilisation 
et parle français, de surcroît ! ! ! On peut décrire 
son fonctionnement de la manière suivante : la 
touche Entrée sert à valider un écran, la touche de 
ta.bulation, à se déplacer dans les différents 
champs de l'écran, la barre d'espace, à sélection- 
ner/désélectionner et les flèches, à se déplacei 
dans une liste. Ainsi, au bout du deuxième écran, 
on se sent déjà à l'aise. Prenez garde toutefois à ne 
pas confondre vitesse et précipitation : si vous 
appuyez plusieurs fois de suite sur la touche Entrée, 
vous risquez de valider les écrans postérieurs san: 
avoir été en mesure de choisir quoi que ce soit à 
l'intérieur ! ! ! La gestion des fichiers .RPM qui i 
fait beaucoup pour la notoriété de cette distribu- 
tion est bien évidemment toujours présente (voii 
encadré). 

Dernière petite précision : avant de vous lancei 
dans l'aventure Linux, il convient de préciser que 
cette version repose sur le noyau 2.0.36 de Linux. 
mais vous pourrez ensuite installer le nouveai 
noyau de Linux, une fois que vous vous serez fami- 
liarisé avec votre nouveau système d'exploitation. 
Karine Morda 
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On part de Windows... 

\ La méthode infaillible pour démarrer une installation 

\ de Linux consiste à créer une disquette de démarra- 
ge. Ouvrez une fenêtre DOS, placez-vous dans le répertoire d'ou- 
tils du CD et tapez la commande "rawrite". 



A Création de la disquette de boot 
Au moment où l'ordinateur vous demande d'entrer le 
_ nom de l'image source pour la disquette, tapez : 
"..\images\boot.img", puis "A" pour le lecteur de disquette. Insérez 
la disquette et tapez sur la touche Entrée. Redémarrez. 







Belcane m Red Hat. Linux! 








Ihis installation process is outllned In d 
Otricioi Red Hat Liims Installation Guide 
RcA Mot SoftBare. If yau hal>e access to tfl 
shuuld read tiie installation section hefor 


etail in the 
auailoblc fron 






H you haue purclased Officiai Red Hat Linux, he sure to 
rcyister your purchase throun;li our uefa site, 
h Hp iatihj . redhat . con . 






g 
















On commence ! 

Une fois que l'ordinateur a booté sur la disquette, un 
message apparaît, qui vous demande en quel mode 

vous voulez lancer l'installation ; appuyez sur la touche Entrée et 

laissez-le continuer. Cet écran apparaîtra alors. 



Quelques précisions supplémentaires 

Vous choisirez votre langue, le type de clavier utilisé 
(fr-latinl) et le support sur lequel se trouve la Red 
Hat : CD-Rom local. Attention, votre lecteur de CD doit être 
branché en IDE ou en SCSI, mais pas sur la carte son. 





Mode d'installation 

Hd Ici, un seul choix : installation. A l'écran suivant, 
choisissez personnalisée comme type d'installation. 



Disk Druid ou Fdlsk ? 

C'est à ce niveau que se pose réellement la question 
des partitions pour Linux. Un seul choix possible 



pour être sûr du résultat s'impose : Fdisk. 
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Premiers pas avec Fdisk 

Choisissez le disque dur contenant une partition de 1 
Go réservée à Linux. Tapez "p" pour afficher les parti- 
tions. Si vous avez un disque entier à consacrer à Linux, effacez-les 
toutes en tapant "d", puis le numéro de la partition- 



Création des partitions 

Vous disposez d'une première partition, de type DOS 
ou Windows et voulez installer Linux à la suite. Dans ce 
cas, ne gardez que la première partition et effacez les autres ("d" et 
le numéro). Pour quitter Fdisk sans rien sauvegarder, tapez "q" 





On continue... 

Si vous avez à redémarrer votre machine pour que les 
changements deviennent effectifs, recommencez la 
même procédure d'installation jusqu'à l'étape cinq, choisissez Fdisk 
et revenez ici. A présent, appuyez sur "Fin" 



On avance... 

Sélectionnez la 



/11\ sélectionnez la premi 
appuyez sur modification 



1ère partition Linux native et 




1 



Quelles partitions uoulez-uous formater ? Bous «dus recommandons 
Fortement lie Formater toutes les partitions système, g compris '. 
'usr, et svur. Il n'y a pas besoin de formater 'home ou •usr'local 
elles ont déjà été conf igurées lors d'une installation précédente. 




Activation de la swap 

/l^\ Sélectionnez les deux options (il faut que l'asté- 
risque apparaisse devant chacune d'elles) et 
appuyez sur "Ok" La partition swap se formate alors pendant un 
court instant. 



Formatage des partitions 

■ ç\ Sélectionnez ici aussi toutes les options pour effectuer 
un formatage complet et efficace. Cliquez sur "Ok". 
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Une première partition 

^it'\ isJous a " ons cr ^ er tro ' s partitions. Pour en ajouter une, 
A tapez "n", "p", le numéro de la partition à créer, le pre- 
mier cylindre proposé et enfin la taille souhaitée, ("+900M"). Le 
principe reste le même pour les suivantes. 



La swap 

Il nous reste maintenant à changer le type de la secon- 
de partition, en tapant simplement "t" puis 82. Une 
dernière vérification s'impose : tapez "p" et si vous avez un écran qui 
ressemble à celui-ci, tapez w pour enregistrer ces changements. 



■7i:ih«tw(«i. ■ J -«:-i»Tfï-T-^^^^.T-jr-rp-:i ..■ i ,',-nimr 


Point denontoa^ ' ? 'èZl e h'. 


ULTlilIlrté 
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TutE 
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■:... 

1 




*" *"*" 


,« 


Taillé (110} : TOI 
Extensible î ': [J 
Etat allocution : Succès 




Type Linux na 
























Point de montage 

1+ ^\ Ici, on précise simplement comment sera montée cette 
partition. Inscrivez "/" dans la première cellule de texte, 
puis validez avec "Ok". Recommencez la même opération avec 
l'autre partition Linux native et, cette fois-ci, tapez "/home". 



Fin du partitionnement 

r*K Voilà le résultat final ! Appuyez sur "Ok" si vous 
parvenez à la même chose ; autrement, il vous 
reste l'option "Retour" pour revenir en arrière (étape 5 et 
recommencez). 





Choix des composants 

f 6\ La méthode la plus simple consiste à faire défiler la 
liste jusqu'au dernier élément. Vous cochez la case 



"tout" et validez. Vous pourrez toujours par la suite désinstaller 
certains composants, grâce à la gestion de .RPM de la Red Hat. 



Ça s'installe... 

/1T\ L'installation devrait se dérouler sans problème. 
Toutefois, vous recevrez tout de même trois messages 



au sujet de l'installation de Netscape Communicator. Il suffit juste de 
valider les messages et l'installation continuera normalement. 
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La souris 

i©\ Après avoir validé le message de détection de la souris, 
vous arrivez à cet écran. A ce moment précis, vérifiez 
qu'il s'agit de la bonne souris ; si celle-ci ne possède que deux bou- 
tons, sélectionnez l'option "Emuler le troisième bouton ". 



La carte vidéo 

/1Q\ Beaucoup d'entre vous auront la chance de voir s'affi- 
cher un écran similaire. Pour les autres, la démarche 



devient un petit peu plus délicate : la Red Hat vous proposera une 
liste de cartes dans laquelle vous retrouverez la vôtre. 



TB WMBlMMWHH 




Uous devez indiquer les î 

de uotre noniteur. Uous p 

ci-dessous, qui correspondent au* standards indus 

sait donner des interudlles spécifiques. 

Il est THE3 IIIPQRTflHI de ne pas spécifier un mni 

rafraîchissement horizontal supérieur ouï capacit 

Dans le doute choisissez un réglage modéré. 




Choix de l'écran 

/ygl\ Cherchez votre écran dans la liste. Cependant, si 
vous ne connaissez pas son type exact ou s'il n'appa- 



raît pas dans la liste, cela n'a pas une grande importance 
Choisissez "personnel" et continuez. 



Taux de rafraîchissement 

Indiquez le taux de rafraîchissement de votre écran. En 
cas de doutes, choisissez la même définition que celle 
utilisée par Windows. Une fréquence trop élevée peut endommager 
votre matériel ; aussi, ne rentrez pas n'importe quelle valeur ! 



Uous deuez indiquer les taux de rai': 
de uotre moniteur. Uous poiiuez soit 

ci-dessous, qui correspondent au* s 

soit donner des ïnterualies spécifiques. Pour 
nombre qui compte est le plus êIeué-(Ex: 87 Hz 







Dernière étape pour l'écran 

/22\ Vous devez préciser l'intervalle de fréquences que 



votre écran peut supp 



orter. Pour les écrans ordi- 



Recherche du chipset, de l'horloge... 

»»\ Xconfigurator va tester le serveur X que vous ave2 
uparavant installé (avec le choix de la carte vidéo). 



naires, l'intervalle 50-70 est le plus courant. 



Pour les moins chanceux, le test échouera mais il suffira alors de 
rentrer les valeurs manuellement. 



Posse Press 

recrute pour l'ensemble 

de ses magazines 



Créateur de performances 



oniteurs multisyne 3ansdea e 

u£LTA15'/0.28 1590 F ' TC 

DELTA 17'/ 0.27 2590 F "= 

ARGA17'/0.26 OIAMONTRON 3990F ™= 
Maintenance 1 an sur site avec le TARGA seulement 



Journalistes pigistes - Ret Pis 

Spécialisés dans la manipulation d*un système, 

d'un logiciel de création ou d'un langage pour l'écriture 

d'articles pratiques ou de Hors-Série. 

Chef de pub Junior - Ret pub 

Dynamique, sens du contact et de la négociation commerciale. 

Intérêt pour les nouvelles technologies 

et la micro-informatique. 

Maîtrise de l'anglais et de l'outii informatique (Word, Excel). 

Stagiaires - ret src 

Rédaction, création multimédia ou commercial. 
Convention de stage indispensable. 

Adresser CV et prétentions à 

Par courrier 

Pcue Pre&é / Recrutement 

i6, rue de (a Fontaine au Rci 

75 OH Parti 

Par tax : a 43 55 66 68 

Par email : rcancn$eô>p06se-pre6i.eom 
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Bricolez u JGuuSjl 
SBflercalHlateflr UHF 
am vos vrai PC! 




Driver CECILE offert avec les disques durs 

M FIREBALL EX 1090 F T 

IDE UDMA 5.1 Go QTM FIREBALL ECLIPSE 1290 F T 

IDE UDMA 6.4 Go QTM FIREBALL EX 1390 F r 

IDE UDMA 8.4 Go QTM FIREBALL ECLIPSE 1090 F T 

USCSI INT 4.3 Go QTM FIREBALL 2490 F T 
USCSI EXTERNE 



o) 



Çpnturbo II B pour 

Accélération de 4 à 8 fois ! 
16. 32 ou 64 Mo de RAM EDO 
Regardez les tests sur notre site WEB ! 
SE AUDIO & Autres 







SMHRF (Frun/ 

[Le plus puissant et rapide .~ a , 

I 40 modules) et de conversion de fo 



iB 



s^fiïURT 



scanner 

(SCANNER A4 SCS 



SCANNER A4 SCSI avec Logiciel Sandrin» 4 i 
UMAX 1200s (600x1200 Dpi) 17 

Logiciel SANDRINE 4.0 seul pour F030 490 F ' 



V-TRAX 




Assistance Téléphonique de 12H à 19H et de 21 H à 23H au 0344 746 330 

LIVRAISON NATIONALE EN EH H 





Test réussi 

l Si vous arrivez à cet écran, choisissez ces valeurs par 



Configuration du réseau 

>e\ Répondez non à cette question, sauf si vous êtes 
effectivement en réseau. Attention, il ne s'agit pas ici 



de la configuration du modem. 





L'imprimante 

l Les étapes suivantes ne concernent que ceux qui 
veulent configurer leur imprimante sous Linux. Pour 



Où se trouve l'imprimante ? 

/2Q\ Choisissez "port local", à moins que votre impriman- 
te ne se trouve pas sur le port parallèle de votre PC. 



les autres, passez directement à l'étape 35. 




Nom de l'imprimante 

Sélectionnez votre imprimante dans la I 
"imprimante PostScript" si elie n'existe pas. 



Format d'impression 

/«\ Choisissez les réglages qui correspondent à votre 
' " nprimante. Par la suite, vous pourrez également 



reparamétrer correctement votre imprimante, au cas où vous ne 
seriez par sûr des bonnes valeurs. 
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Quelle heure est-il ? 

». Choisissez "Europe Paris" pour la France. 




Modules lancés au démarrage 

/2T\ Laissez les modules qui sont sélectionnés par défaut ; 
vous pourrez toujours changer d'avis plus tard, s'il 



vous prend l'envie de recompiler le noyau, par exemple. 



| Options mm IumulL | 




Chique file d'attente tqui reçoit les travaux 
à inprimer) doit avoir un non (souvent !p), et 
un répertoire de spooi associé. Quels sont les 




POuV'ceïtTfnë™ *" *"""* "" Ut " 1S&t 
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Sur quel périphérique est connectée 
votre inprinante C-devlpO est 

Pér.i=,pr.nanU : ZSSQ2HM 

Forts auto-détectés : 

•deu-'lpS: NonDétecté 
«tewlpl: Détecte 
•deu/lpZ: HonDétecté 







Chemin d'accès 

'a|»X Laissez les paramètres affichés par défaut. 



Le port de l'imprimante 

/3-|\ Laissez également les valeurs indiquées. En général, il 
s'agit des bonnes valeurs et vous n'avez rien à modi- 





L'imprimante est paramétrée 

/34\ Vo ' c ' un i°'' r ^ sum ^ des valeurs de votre imprimante. 



Le mot de passe 

/jc\ Tapez le mot de passe root de votre choix sur six 
caractères, une première fois puis une seconde sur la 



ligne suivante. Vous pourrez en changer plus tard ou ne pas en 
introduire du tout, mais pour l'instant, il vous est indispensable. 
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idrc du chargeur de boot 
normal. C'est utile si uous ne désirer pas installer lllo, si 
celui-ci est enleué par un autre système d'exploii 
s'il ne fonctionne pas ouec uotre configuration. Une disquette 
de dénarrnge personnalisée peut aussi Stre utilisée aucc 
l'image de secours Bed Hat, rendant plus aïst 
d'un systène endommagé. 

Désirez-uous créer une disquette de déaarrage pour uotre 
sgsttme 1 



_ Ô| 






La disquette 

k Créez une disquette de démarrage : elle peut vous 
rendre service si vous ne réussissez pas à installer Lifo 
(Lilo désigne le programme qui vous permet de choisir entre 
Linux ou Windows au moment d'activer votre ordinateur). 




Lilo a besoin de s'installer sur la première partition 
du premier disque dur "Master boot record" (voir 





Options de Lilo 

/3o\ Par défaut, ne placez rien sur cette ligne. 



Partitions de boot 

. Ces noms correspondent à ce qu'il vous faudra taper 
lors du démarrage de Lilo ; il s'a 



gira de DOS, si vous 
voulez lancer Windows, et de Linux, au cas où vous souhaiteriez 
explorer votre tout nouveau système. 




Félicitations ! 

/m** \ Que dire de plus ? Vous avez finalement atteint le 
bout du tunnel : ce n'était pas si difficile ! 



On redémarre... 

Une fois votre PC redémarré, votre écran vous affi- 
chera LILO Boot. A vous de choisir... 
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unnn. 

-iformatique 

ittiiga - Macintosh - PC 



Simplifions !!! 

franco àe port sur l'ensemble 

de votre commande 
/ et sans conditions ! 



Mémoires de masse 



I Lecteur CDROM ATAFI 36x . 



L-artes YYL Ultra-Wide Amiaa tuuu 



Lecteur CDKOM SCSI Plextor 40x 



350 F 
990 F 



Graveur CD SCSI Plextor x& x20 3 790 F 

Graveur CD SCSI Yamaha x4 x4 x16 2 790 F 

Graveur CD IDE Mitsumi x4 xô 1 790 F 

Disque dur IDE UDMA 3.2 Go 900 F 

Disque dur IDE UDMA 4.3 Go 1 000 F 

Disque dur IDE UDMA 6.4 Go ...... 1 150 F 

Disque dur SCSI UW Z.3 Go .... _ 990 F 

Disque dur SCSI UW 4.3 Go 1 Ô90 F 
Lecteur ZIP ATAPl interne 650 F 



Cyberstorm 233Mrizscpporto40 au oeo .. 

CyberStOrm 233MHz avec 040 à 25 MHz 

Cyberstorm 233Mhz avec oso à 50 MHz .... 
Processeur 6Ô040RC à 40Mhz 



.. 4 690 F 
.. 4 900 F 
. 6 990 F 
550 F 



Cartes mères PC 






B50 F 


Asustek P5A ATX pour K.6 - .... 

TXPro + Audio (100 Mhz) pour K& 


. 750 F 

490 F 


Processeurs PC 


AMD K6-2 350 Mhz 




790 F 


AMD K6-Z400 Mhz 




1200 F 


Pentium II 350 Mhz 




1 500 F 



Cartes PPC U tra-SCSI Amiaa 1200 



Blizzard 603e+ 160Mr,zS040àZ5MHz 2 590 F 

Blizzard 603e+ 200Mhz support oso à 50 MHz 2 990 F 

Blizzard 603e+ 200Mhz s 040 à 25 MHz 3 100 F 

Blizzard 603e+ 200Mhz a 060 à 50 mhz 5 290 F 

Blizzard 6D3e+ 240Mhz support 000 à 50 MHz 3 590 F 

Blizzard 603e+ 240Mhz*040à25MHz 3 690 F 

Blizzard 603e+ 240MHz&060à50MHz 5 900 F 



Pentium II 400 Mhz 



Le graveur Plextor xô fonctionne 
parfaitement avec MakeCD ! 



fesîtez pas a nous contacter pour 
os connexions SCSI en tout genre. 



Route départementale 523 
3Ô570 TENCIN 

. : 04 76 45 60 60 Fax 04 76 45 60 55 
fragma-irfo.com • synapse@club-internet.fr 




Riva 128 TNT 16Mo AGP 



MaxiGamer Phoenix 16Mo AGP ou PCI . 

Matrox Millenium G200 8Mo AGP 

ATI XpertfflFIay SMo AGP 



1100 F 
950 F 
. 750 F 
.590 F 



Mémoires RAM 



DIMM SDRAM PC100 64Mo .... 
DIMM SDRAM PC100 128Mo .. 

SIMM EDO 60ns 32Mo 

SIMM EDO 60ns 64Mo 



630 F 

. 1 300 F 
..... 550 F 
990 F 



CDROM Vieraes 



Boite 10 Traxdata Gold 74mn 



Cartes PPC Atniaa 1200 




1 990 F 




2 590 F 




3 190 F 




Cartes graphiques Amiga 


BVision PPC & Mo 


1390 F 
1 490 F 




650 F 




CDROM Amiaa 


Amlnet29, 2S ou 27 - 


SOF 

190 F 




290 F 




150 F 


Directory Opus 5 Magellan II (english) 


4Ô0 F 

440 F 




260 F 




360 F 




ROM KickStart Amiaa 




150 F 


KOM 3.1 Amiaa 4000 


200 F 



90 F 



Boite 10 Traxdata Silver 80mn .... ...180 F ROM 3.1 + Workbench (ençjlisn) Amiga 4000 500 F 




conception CD-Rom e 



Découurez LE magazine de la 
Téaii on numérique... 



t 





A la une en Mars 

Imagina 99, le palmarès 
L'Amerzone de Benoit Sokal : 

Lightwave à l'honneur 
Rubrique 3D : Rhinocéros 




En kiosque tous les mois 

42 francs avec un CD-Rom offert 



Configurez 
XII en 

quelques clics 
de souris 



Maintenant que vous avez installé Linux et que vous 
avez fait le tour du propriétaire en mode console, 
vous aimeriez sûrement passer en mode graphique. 



Dans le monde de Linux, le mode graphique 
se prononce X-Window (sans le S) ou bien 
encore XFREE86. Ce dernier correspond à la 
version libre du serveur XII implémenté pour Unix. 
Par-dessus cette première couche, en général, cha- 
cun ajoute son Window Manager fétiche. Cette archi- 
tecture particulière a plusieurs conséquences. La plus 
visible est la séparation qui existe entre le matériel et 
le logiciel. Ainsi, une fois votre serveur XFREE configu- 
ré, n'importe quel Window Manager fonctionnera 
sans avoir à lui indiquer toute la configuration maté- 
riel de la machine. Chaque utilisateur peut ainsi 
employer Afterstep Window Maker ou encore Kde, par 
exemple, sans avoir à se soucier du Window Manager 
de son voisin. Vous pourrez ainsi vous créer plusieurs 
comptes utilisateurs et employer un Window 
Manager différent pour chacun d'entre eux. Mais 
laissons de côté les considérations théoriques et 
autres architectures client/serveur du monde gra- 
phique de Linux pour nous pencher sur votre princi- 
pal sujet de préoccupation : comment configurer 
Xfree pour pouvoir disposer enfin d'un environne- 
ment graphique agréable. 

Ceux qui ont installé la Red Hat ont déjà fait connais- 
sance avec l'utilitaire de cette distribution : 
XConfigurator. Mais pour ceux qui ne sont pas satis- 
faits des premiers réglages ou dont le programme 
n'a pas détecté la carte, il reste une autre possibilité : 
XF86Setup. Une fois logué en mode root, tapez sim- 
plement XF86Setup. Respectez bien entendu la casse 
(majuscule/minuscule) si vous voulez voir apparaître 
quelque chose. Après quelques questions ("voulez- 
vous charger la configuration existante ?" à laquelle 
il vaudrait mieux répondre "non" pour éviter tout 
problème) et un petit temps d'attente au cours 
duquel le serveur de base SVGA est lancé, vous ver- 
rez apparaître un utilitaire graphique (eh oui !) dans 
lequel vous n'aurez plus qu'à cliquer pour configurer 
votre machine. 

Karine Mordal 
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La souris 

1 \ Cliquer sur l'onglet Mouse. Une pre- 
mière fenêtre s'ouvre ; vous pouvez la 



fermer en cliquant sur Dismiss. En dessous de 
cette fenêtre se situe la fenêtre de paramétrage de 
la souris. Les paramètres du port de connexion 
souris (/dev/psaux) et du type de souris (ici PS/2) 
sont rarement à changer. N'oubliez pas d'émuler 
votre souris à trois boutons si elle n'en possède 
que deux. Au fur et à mesure que vous utiliserez 
un environnement graphique, vous en découvri- 
rez tous les avantages. Faites un essai avec les 
boutons de la souris pour vérifier la configuration 
de celle-ci. 




L'écran 

Choisissez dans la liste centrale le 
mode qui correspond à votre écran. 
Le plus courant pour les écrans de moyenne 
gamme est Non interlaced SVGA, 1024x768 @ 60 
Hz, 800x600 @ 72 Hz. Faites attention : lisez la 
documentation de votre écran avant de rentrer les 
valeurs. Un mauvais choix pourrait endommager 
votre écran. Dans le doute, commencez par des 
valeurs basses (Super VGA 800x600 Hz notam- 
ment) avant d'en adopter de plus élevées. Vous 
pouvez également affiner vous-même les para- 
mètres "horizontal" et "vertical", en diminuant par 
exemple la longueur de l'intervalle. Cliquez ensui- 
te sur l'onglet Modeseiection. 
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Le clavier 

Si la souris est bien configurée, cli- 
quez sur Apply puis sur l'onglet 
Keyboard. Ici, il n'y a pas grand-chose à faire. 
Dans modèle, sélectionnez Generic 101-key Pc ou 
102, 103, 104, 105 ou bien encore natural 
Keyboard selon votre clavier. Pour obtenir la liste, 
il suffit de cliquer sur la flèche. Dans Layout, 
choisissez French. Laissez les différentes options 
qui se trouvent dans les fenêtres de droite telles 
quelles et cliquez sur le bouton Apply, puis sur 
l'onglet Card. 



La carte 

m \ Cliquez sur le bouton Card List pour 
sélectionner votre carte vidéo parmi 



la liste détaillée. Une fois votre carte sélection- 
née, cliquez sur Detailed Setup pour la configu- 
rer. Le serveur a été choisi en fonction de votre 
carte. Laissez-le. Il vaut mieux choisir l'option 
"Probed" dans les cases Chipset, RamDac et 
ClockChip, à moins que vous ne possédiez la 
documentation de votre carte et que vous soyez 
sûr des valeurs à donner. Sélectionnez la quanti- 
té mémoire vidéo que vous possédez. Cliquez 
maintenant sur l'onglet Monitor. 



Le nombre de couleurs 

k Choisissez ici la résolution de votre 
écran. Vous pouvez sélectionner plu- 



sieurs résolutions (ici, il y en a trois). Au cours du 
chargement de X, la meilleure résolution sera lan- 
cée et vous pourrez également basculer grâce à la 
combinaison de touches Ctrl-Alt-+. Sélectionnez 
ensuite le nombre de couleurs affichées : 8bpp, 
16 Bpp, etc., du plus petit nombre au plus grand. 
Une fois votre choix effectué, cliquez sur Done. Un 
test est effectué pour savoir si le serveur choisi 
s'avère correct. Si tel est le cas, vous arriverez à 
l'écran suivant. Autrement, recommencez en véri- 
fiant un par un vos paramètres. 



C'est fini 

. Voilà, ca y est. vous allez enfin pou- 
voir disposer d'un environnement 



agréable. Il ne vous reste plus que quelques 
réglages à effectuer, comme le centrage de votre 
écran, en utilisant xvidtune. Cependant, prenez 
garde : n'essayez pas n'importe quoi et soyez pru- 
dent avec cet utilitaire. Vous n'avez plus ensuite 
qu'à cliquer sur "Save the configuration and exit" 
pour enregistrer les paramètres de votre configu- 
ration dans /etc/XIl /XF86Config. Ensuite, tapez 
"startx" pour lancer X et voir le résultat de vos 
réglages. Vous pouvez également relancer 
XF86Setup si la configuration a échoué ou affiner 
vos réglages avec la commande xvidtune. 
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Kde, installation 
et présentation 
d'un environnement 
graphique complet 

Et maintenant, passons à la dernière étape, 

pour disposer enfin d'un vrai environnement graphique, 

muni de tout son confort, et pouvoir prétendre que Linux 

a des chances de devenir un système intuitif. . . 

ou presque. 

Avant de se trouver en mesure de cliquer par- 
tout, it reste une dernière petite corvée : l'ins- 
tallation de Kde. Après avoir monté le CD dans 
le répertoire /mnt/cdrom par exemple, placez-vous 
dans le répertoire qui contient Kde et installez-le : 
mûunt -t iso9660 /dev/cdrom /mnt/cdrom 
cd /mnt/cdroro/Linux/Kde-qt/ 

Tapez ensuite la même commande rpm pour les 
fichiers kde, en respectant tout de même un certain 
ordre. Les fichiers kdelibs, kdesupport et kdebase doi- 
vent être installés avant les autres. Tapez ensuite ces 
quelques lignes pour faire de Kde votre Window 
Manager : 

cp /opt/kde/bin/startkde /home/vous/ .xinitrc 
chmod a+x .xinitrc 

Vous avez ainsi recopié le script de démarrage de Kde 
dans votre script de démarrage graphique personnel. 




Editez ensuite le fichier .xinitrc et insérez cette ligne au 
début de celui-ci : 

exporc PATH=SPATH:/opt/kde/bin 

Cette commande ajoute dans votre PATH un répertoi- 
re supplémentaire, qui correspond à l'endroit où se 
situent les commandes de Kde. Tapez à présent la 
commande startx pour découvrir enfin Kde. 
La barre de menus 

Enfin ! Vous y êtes. Voici un environnement qui res- 
semble à ce que les utilisateurs de Windows connais- 
sent. Pour preuve, cliquez donc sur le K. Pour changer 
le menu qui apparaît, il vous suffira de cliquer sur 
"panneau". Voilà une petite astuce supplémentaire 
pour les utilisateurs de Red Hat. En mode root, tapez : 
wmconfig --oucput kde 
mv /roQt/.kde/share/applnk/reàhat /opt/kde/share/applnk 
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Kfm, version icônes à la Windows. 



Ajout d'une nouvelle icône. 

Relancez Kde et vous verrez alors apparaître une nou- 
velle ligne dans le menu. Pratique, non ? Toutefois, 
vous aimeriez sans doute configurer votre bureau de 
manière plus personnelle... Pour cela, une seule chose 
à retenir : le centre de contrôle. 
Panneau de configuration ? Centre de contrôle ! 
Le centre de contrôle regroupe en une seule fois les 
différents utilitaires situés dans le menu configuration. 
Ici, tout se révèle intuitif : un clic de souris et c'est ré- 
glé. Vous pouvez configurer votre bureau, en com- 
mençant par le fond d'écran, l'économiseur ou encore 
les sons. A moins que vous ne vouliez changer le style 
des fenêtres. A vous de jouer. 
Se loguer en mode graphique 
Kdm est un Display Manager (une fenêtre pour se 
■ loguer et arriver directement dans un environnement 
graphique) plus agréable que le classique Kdm. Pour 
configurer Kdm, allez dans "configuration" application 
et "configuration du bureau". Il vous faudra ensuite 
avertir le système pour qu'il lance Kdm au démarrage. 
Dans cette perspective, vous devrez effectuer quelques 
petites manipulations supplémentaires. La première 
chose à vérifier est l'existence du fichier .xsession dans 
son home. S'il fait défaut, créez-le et glissez-y cette 
simple ligne : exec .xinitrc. Ensuite, éditez le fichier 
/etc/inittab et opérez ces deux petits remplacements : 
remplacez id:3:initdefault: 
par id;5:initdefault: 

puis remplacez x:5:/usr/bin/Xll/xdm -nodaemori 
par îcSi/opt/kde/bin/kdm -nodaemon 
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Configuration Su fond d'écran 



Kfm version détails et listes à la Linux, 

Relancez le système et le petit pingouin de Linux 

devrait apparaître. 

Des Icônes comme pour Windows 

Bon, d'accord, mais comment fait-on pour rajouter 
des icônes sur le bureau ? Rien de plus simple ! Un 
clic droit sur le bureau, on sélectionne "nouveau" et 
"programme", on indique le nom que l'on souhaite 
lui donner et un nouvel icône apparaît. Cliquez des- 
sus avec ie bouton droit pour le configurer : informez 
le programme auquel il correspond, changez le des- 
sin de l'icône si vous le souhaitez et vous avez termi- 
né ! Pour les périphériques, c'est la même chose. 
Effectuez un clic droit, puis choisissez "nouveau", et 
"device" Ensuite, un second clic, "propriété" et il ne 
vous reste plus qu'à renseigner le périphérique voulu. 
Pour le CD-Rom par exemple, tapez "/dev/cdrom" 
dans le périphérique. Sans doute aurez-vous encore 
d'autres détails à configurer selon vos envies, mais 
vous vous rendrez compte qu'au fond, Kde est très 
convivial, même et surtout lorsqu'on débute et que 
l'on veut découvrir Linux. 
Kfm, le gestionnaire à tout faire 
Continuons Ea visite de Kde avec Kfm, le gestionnaire de 
fichiers très pratique. Afin d'en avoir un premier aperçu, 
cliquez sur l'icône avec une petite maison située dans la 
barre de menus. Une fenêtre s'ouvre avec à l'intérieur 
vos fichiers et répertoires. A vous de configurer l'afficha- 
ge selon vos préférences : à la Windows avec les icônes 
ou à la Linux pur et dur, avec le détail des fichiers. Pour 
parcourir vos fichiers, un simple clic suffit, que ce soit 
pour afficher le contenu d'un répertoire, un fichier texte 
ouvert grâce à l'éditeur de texte ou bien encore tout 
autre fichier dont l'extension correspond à un lien que 
vous aurez défini (voir encadré). Cependant, Kfm ne 
s'arrête pas là. Il vous servira aussi de browser Web, 
d'afficheur de pages Html... Bref, il deviendra très vite 
un outil indispensable, même s'il peut dérouter au 
début les habitués de Linux. On a ainsi moyen de faire 
du Ftp tranquillement, en tapant l'URL de son choix 
(ftp://ftp.somehost.com.), puis en procédant à un 
copier-col 1er, de cette fenêtre vers une autre locale. Si 
vous désirez vous connecter en vous authentifiant, 



Le centre de contrôle. 

entrez alors : ftp://username@ftp.somehost.com. Kfm 
vous demandera alors votre mot de passe et vous 
connectera au serveur. 
A chacun son Kde 

Pour les puristes qui ne supportent pas les clics de 
souris et qui veulent retrouver leur bon vieil Xterm, 
Kde a pensé à eux en leur offrant un terminal amélio- 
ré. Pour le découvrir, cliquez sur l'icône représentant 
un terminal dans la barre de menus. De toute façon, 
quelle que soit votre façon de travailler, Kde est suffi- 
samment configurable pour plaire à un grand 
nombre d'utilisateurs. Le seul petit reproche que l'on 
pourrait lui faire vient d'un substantiel besoin de res- 
sources. Mais après tout, un environnement gra- 
phique demande souvent beaucoup de ressources, 
surtout lorsqu'on lui demande de pouvoir tout 
contrôler par un simple clic de souris. Alors, à chacun 
son aventure et à chacun sa découverte de Linux ; 
pensez à nous envoyer des captures d'écran de vos 
bureaux les plus sympathiques. 

Karine Mordal 



Pour associer un type d'extension de fichiers à une application, lancez Kfm, puis 
cliquez sur "édition", "type mime". Vous arrivez alors dans le répertoire qui contient 
vos liens personnels. Créez un nouveau type Mime ("fichier", "nouveau", "type 
Mime"), cliquez avec le bouton de droite et sélectionnez "propriétés". Pour remplir 
toutes les lignes correctement et avoir une idée plus précise du fonctionnement de 
Kde, rendez-vous dans le répertoire /opt/kde/share/mimelnk contenant les liens Kde 
généraux. Vérifiez dans un premier temps que le type Mime n'existe pas déjà ; s'il en 
va ainsi, créez vos propres liens en prenant modèle sur les liens généraux, avec 
comme filtres les extensions des fichiers. Vous venez de créer un nouveau type Mime. 
A présent, vous pouvez l'associer à une application. Pour cela, cliquez maintenant 
sur "édition" et "applications". Ici, élaborez votre nouvelle application en cliquant sur 
"fichier", "nouveau" et "programme". De même que précédemment, il existe déjà une 
liste générale dans /opt/kde/share/applnk. Pour associer une application à un type 
Mime, sélectionnez à nouveau "propriétés", puis dans l'onglet "applications", 
choisissez dans la fenêtre de droite le type correspondant que vous insérerez dans la 
fenêtre de gauche en appuyant sur <•-. Voilà, le tour est joué. Désonnais, lorsque 
vous cliquerez sur ce type de fichiers, ils seront lus avec cette application. 
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SuSE 6.0 



La toute dernière version produite par nos voisins de Nuremberg 
se révèle, sous bien des aspects, séduisante et innovante. 
Présentée sur le stand SuSE lors du dernier Comdex à Paris, 
cette mouture francisée devrait être actuellement disponible. 



Le traditionnel ensemble de cinq 
CD, accompagné d'une dis- 
quette de boot à l'intention des 
systèmes ne sachant pas booter sur 
un CD, se voit agrémenté d'un épais 
manuel papier, en français ; celui-ci 
bénéficie en outre d'une excellente 
traduction. Rapidement, on boote sur 
le floppy ou le CD, et, après les mes- 
sages classiques, on arrive au choix 
de la langue d'installation. Première 
surprise : entre les classiques langues 
allemande, française et anglaise, on 
trouve aussi mais pas seulement - 
l'espagnol, le grec, le hongrois et le 
russe ! ! ! Spacciba ! Lorsque l'on passe 
à la première phase de 
l'installation, à savoir 
le chargement des 



modules, les choses ne se passent pas 
comme on pourrait l'espérer, même 
si l'on ne rencontre pas de problèmes 
majeur. On constate notamment 
quelques dérapages au moment de la 
détection de la carte son et des éga- 
rements lors de la détection des 
controlleurs SCSI. Vient ensuite la 
phase de sélection de la partition de 
swap, avec comme toujours la possi- 
bilité de ne pas reformater une parti- 
tion que l'on sait valide (ce qui sauve 
toujours un peu de temps) et le choix 
du volume sur lequel on effectue l'ins- 
tallation ainsi que son partitionne- 
ment. Signalons pour les gens pressés 
ou les novices qu'il est possible de 
laisser au système le partitionnement 
en automatique, si toutefois on confie 
l'ensemble du disque à Linux. 




Ce dernier partitionnement, quoique 
sommaire, se révèle efficace et per- 
met à l'utilisateur inexpérimenté de 
ne pas se poser de questions. Il faut 
alors se pencher sur le choix des pac- 
kages. Yast n'a pas changé d'un iota ; 
à ce moment précis, on doit, hors des 
configurations préétablies (la totale, 
réseau...), se plonger dans des listes 
sans fin de produits, et dire si oui ou 
non on désire les installer. 
Cette méthode, qui peut paraitre 
rébarbative, comporte son lot d'avan- 
tages : 

on contrôle très scrupuleusement 
l'installation de chaque composant 
logiciel. 

les dépendances sont gérées auto- 
matiquement, mais avec validation 
manuelle. 

elle permet de découvrir des pac- 
kages (pour ceux qui ne les connais- 
sent pas tous, bien sûr). 
Une fois les choix effectués et les 
conflits et dépendances réglés, il est 
possible d'enregistrer la configuration 
ainsi créée sur une disquette, afin de 
pouvoir dupliquer n fois un clone par- 
fait de l'installation que l'on s'apprête 
à effectuer. 
Nouvautés 

Sur le plan des changements, notons 
que Yast offre désormais l'opportunité 
de choisir son Window Manager. Il 
faut dire que l'absence de cette 
option devenait de plus en plus diffi- 
cile à supporter ; de plus, SuSE a très 
bien su intégrer cette fonctionalité 
désormais indispensable. L'installation 
achevée, sans surprises ni questions 
impromptues, on se logge tout de 
suite afin de voir ce qu'il en retourne. 
Si on demande le démarrage direct 
sous X à partir du mode console, on 
ne tarde pas à rester coi devant la 
multiplicité des environnements gra- 
phiques proposés. L'utilisateur procè- 
de à un nouveau choix et les choses 
sérieuses commencent... En parlant 
de choses sérieuses, évoquons déjà 
celles que l'on ne voit pas de prime 
abord : le kernel version 2.0.36, dont 
la stabilité n'est plus à démontrer, 
répond présent, ainsi que le 2.1.130, 
qui ravira les possesseurs de cartes 
multiprocesseurs, grâce à son support 
SMP. La glibc intervient également ; 

elle remplace la Iîbc5, mais n'a pas 

d'impact sur les applications 

utilisant cette dernière 

bibliothèque. La version la 

"£) plus récente de XFree86, 
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3.3.3, apporte quant à elle le support 
de nouveaux matériels, comme les 
Matrox CI 00 et C200, ainsi que le 
TNT de NVidia. Grande découverte 
pour les possesseurs d'ordinateurs 
portables, le support des chips 
NeoMagic est désormais intégré. SaX 
rend la configuration de l'environne- 
ment graphique toujours aussi 
simple, et se montre plus habile que 
jamais pour détecter des matériels 
exotiques, qu'ils soient PCI ou AGP ou 
qu'ils recquièrent des paramétrages 
de bon niveau. Le support des confi- 
gurations ISDN/RNIS a désormais 
abouti, grâce à l'introduction du pac- 
kage HiSaX, et rend enfin cette solu- 
tion techniquement abordable et 
attrayante pour tout un chacun. Ceux 
qui ont adopté Numéris vont sauter 
de joie ! La 3D est mise à l'honneur 
avec l'apparition des bibliothèques 
Clide (ils sont aussi responsables 
d'OpenGI pour Voodoo). Précisons 
enfin, toujours au sujet de l'image, 
que l'on retrouve ici d'innombrables 
logiciels, comme par exemple les 
ténors Blender, Pov, et The Gimp. 
Et pour travailler ? 
Pour ce qui touche à la bureautique, 
outre la version de démonstration 
d'Applixware 4.4.1 (réussie, au 
demeurant), on dispose de... 
StarOffice 5.0, version COMPLETE et 
GRATUITE (dans la cadre d'une utilisa- 
tion privée). Ce superbe intégré de 
qualité professionelle (traitement de 
texte, tableur, dessin vectoriel, outil 
de présentations, E-mail, gestionnaire 
de tâches et création de documents 
Html) apporte une réelle plus-value à 
la Suse. En ce qui concerne ce 



Source : http://www.suse.com 
Statut : commercial 

En hausse 
A. Support giibc 
A Kernels 2.0 et 2.1 
A Support ISDN/RNIS 
A Pléthore de produits (-900 

packages) 
A Très belle internationalisation 
A On peut payer en Euros 

En baisse 

T Quelques faiblesses en ce qui 

concerne la détection/chargement 

des modules lors de l'installation 

Note 

• •••• 



"monstre", le 
SGBD MySQL, 
avec ses multiples 
interfaces, vous 
permettra d'inté- 
grer rapidement et 
facilement des ba- 
ses de données à 
vos diverses appli- 
cations. 

Du côté des logi- 
ciels en version de 
démonstration, on 
citera, outre 
ApplixWare Arkeia, 
logiciel de sauve- 
garde bien connu, 
Adabas (celui-ci 
n'est ni en démo, 
ni en version limi- 
tée dans le temps, 
mais en "Personal 
Edition"). Les ému- 
lateurs demeurent 
toujours a ussi 
nombreux. Des 
vieux systèmes aux 
consoles de jeux, 
presqu'aucun ne 
manque, excepté 
un ensemble d'ou- 
tils destinés au 
support du PDA de 
tout linuxien qui 
se res pecte : 
le Palm Pilot. 
Toutefois, il sem- 
blerait que les cho- 
ses évoluent vite 
dans ce domaine. 
Les jeux n'ont guère changé et on 
renoue avec tous les classiques du 
genre, sans surprise ni innovation 
aucune. Vivement Civilisation 3 ! Les 
produits plus traditionnels, ceux dont 
on a une telle habitude qu'on finit 
par ne plus penser à eux, n'ont 
cependant pas subi de mise au ren- 
cart, et sont inclus dans leur dernière 
distribution. Ainsi, Netscape est livré 
en version 4.5 et Kde, en 1.0 avec 
Gtl.42, Perl 5.00502, gec 2.7.2.1 et 
eges 1.1. Dans le cadre des choses qui 
progressent, pas toujours aussi vite 
qu'on pourrait le souhaiter, mais qui 
avancent néanmoins, le support des 
processeurs Alpha devrait se voir 
concrétisé au début de l'été, avec une 
bêta au printemps. Au vu de la quali- 
té des produits SuSE, c'est très pro- 
metteur, et donnera aux possesseurs 
de ces machines une alternative dans 
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► Configuration 

► Premiers pas 
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La nouvelle Suse est arrivée. 

l'alternative. Sur le long terme, il 
devrait aussi apparaître le support des 
processeurs SUN SPARC et ULTRAS- 
PARC. Rendez-vous dans un prochain 
numéro de Dream, pour une étude 
complète de SuSE sur machine 
Alpha ! 

En conclusion, cette version françai- 
se du seul éditeur européen de Linux 
se révèle très bien conçue et extrê- 
mement complète. Les évolutions 
techniques sont innovantes tout en 
restant dans un domaine qui préser- 
ve la stabilité du système et de ses 
applications. L'internationalisation 
se montre excellente, tandis que les 
très nombreux produits et compo- 
sants logiciels intégrés à cette distri- 
bution devraient combler les désirs 
d'une très grande majorité d'utilisa- 
teurs. 

Christophe Le Cannelier 
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La distribution 
Mandrake 5.3 



Avec cette nouvelle version, la Mandrake s'apprête 
à devenir un standard. 




Axée sur la RedHat, la 
Mandrake a toujours passé 
pour sa petite sœur : une ver- 
sion allégée, réservée aux non-initiés 
du monde Linux. Avec le PowerPack, la 
Mandrake pourrait bien devenir l'aînée 
de la Red Hat 5.2, sur laquelle elle s'ap- 
puie. Le coffret a bénéficié d'un réel 
effort commercial, mais il reste hélas 
difficile à trouver, surtout si on n'habite 
pas la capitale. Le pack se compose de 
quatre CD, accompagnés d'un petit 
livret explicatif qui aidera le débutant à 
installer Linux sans 
problème. Ce gui- 
de ne s'adresse pas 
à des utilisateurs 
avertis, mais con- 
viendra parfaitement 
aux novices. Le pre- 
mier CD contient la version 
».3 de la Mandrake (festen), 
e deuxième fournit les 
sources, le troisième 
CD abrite utilitaires et 
applications au for- 
mat RPM et le der- 
nier CD accueille 
des applications 
commerciales et 
des démos, comme 



par exemple Corel Wordperfect 8.0. La 
Mandrake est également disponible sur 
un seul CD, pour ceux que seul le sys- 
tème intéresse. 
Des packages en plus 
Les packages fournis avec la Mandrake 
abondent. Rien n'a été retiré de la 
RedHat. En revanche, on trouvera Kde, 
version 1.1, ou bien encore les émula- 
teurs wine, xemacs et licq (clone de 
icq), compris dans les packages de 
base. Les serveurs XFree86 ont en outre 
bénéficié d'une mise à jour : la version 
3. S. 3 est ainsi livrée en standard. 
Quant au système, il s'agit du noyau 
2.0.36. Toutefois, vous pouvez égale- 
ment vous rendre sur le site de la 
Mandrake (http://www.li nu x-mandra- 
ke.com) pour y télécharger les mises à 
jour (des fichiers rpm), qui correspon- 
dent au noyau 2.2.1 L'équipe de la 
Mandrake prouve de cette manière 
qu'elle reste très réactive par rapport 
aux nouveautés du monde Linux. 
Installation facile 
Les habitués du chapeau rouge ne 
seront pas dépaysés ; cette version 
hérite en effet des nouveautés de l'in- 
terface d'installation de la Red Hat 5.2. 
De plus, on a également le choix entre 
les trois types de mise en place : station 



Mandrake 5-3 



Statut : commercial 

En hausse 
A Xfree86 3.3.3 en standard 
A Kde 1.1 configuré 
A Wordperfect 8 
A. La documentation de la 
Mandrake 

En baisse 
▼ Le guide d'installation, un petit 
peu pauvre 

Note 
• • • • 





Kde déjà configuré. 



Le PowerPack 5.3. 



de travail, serveur ou option personna- 
lisée. Après avoir rendu la Mandrake 
opérationnelle, il ne reste plus qu'à 
relancer le système, à se loguer et à 
taper startx pour apprécier vraiment 
cette version. En effet, la réelle différen- 
ce provient des configurations de 
fichiers : Kde est non seulement fourni, 
installé par défaut, mais également 
personnalisé. On a réglé en votre 
faveur de nombreux détails, comme les 
icônes du CD-Rom ou de la disquette, 
le menu de Kde... Bref, les adeptes de 
ce Window Manager seront sans doute 
agréablement surpris. Les novices de 
Linux ou de Kde, de leur côté, auront la 
joie de découvrir un environnement 
utilisable immédiatement et agréable 
de surcroît, pour peu qu'ils disposent 
d'une machine puissante et désirent 
faire de la bureautique ou naviguer 
sur le Web sans se soucier de la confi- 
guration de Linux. La Mandrake, par 
l'entremise de Kde et de la RedHat, a 
réussi son pari : élaborer une version de 
Linux facilement installable, "prête à 
l'emploi" et quasiment intuitive. Peut- 
être s'agit-il également d'un piège pour 
le non-initié, qui voudrait apprendre à 
se servir de Linux ; il lui faudra faire abs- 
traction du superbe environnement 
graphique et des clics de souris pour 
s'intéresser de plus près aux fichiers de 
configuration. Et la Mandrake a déjà 
effectué tout cela à sa place. 
Et à part Kde ? 

Pour les ennemis de ce Window 
Manager, la Mandrake reste tout de 
même utilisable avec un autre environ- 
nement graphique (certes moins 
agréable), pour peu que l'on sache 
configurer soi-même les fichiers de 
démarrage de X1L Elle représente 
avant tout une version Linux standard, 
axée sur la RedHat, avec toutes ses 
qualités et tous ses défauts. 

Karine Mordal 
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InterGif 

L'outil ultime pour créer 
des gifs animés. 

InterGif est un logiciel de création 
de gifs. Cela va des capacités les 
plus classiques aux fonctionnalités 
qui permettent de réduire la palette 
d'une image ou d'utiliser un niveau 
de transparence. La gestion des diffé- 
rentes séquences s'avère complète : 
on part d'une série de sprites pour 




Vue d'InterCif. 



obtenir une animation apte ou non à 
boucler et dont la vitesse est 
réglable. InterCif effectue une com- 
pression des images en fonction de 
celles qui les précèdent dans la 
scène, ce qui réduit notablement la 
taille du fichier final. 
On dispose donc de toutes les 
options traditionnelles, réservées à la 
création d'un gif. Accessoirement, 
InterGif autorise aussi la transforma- 
tion d'un gif en sprite ou d'une ani- 
mation en série de sprites. Il accepte 
en entrée les fichiers sprites, Draw 
ainsi que ceux crées à l'aide du logi- 
ciel The Complète Animator 
de Iota Software. InterGif 
peut être utilisé sous Wimp 
ou via la ligne de comman- 
de, mais ne fonctionne 
en pratique que sur les 
machines possédant au 
moins 4 Mo de Ram, ce qui 
limite souvent son usage au 
Risc PC. 

Le logiciel pâtit de quelques 
petits bugs, comme des 
messages d'erreur peu expli- 
cites ; toutefois, ils ne se 



révèlent guère gênants à l'usage. 
Cela n'enlève rien aux formidables 
qualités de ce logiciel, qui reste un des 
meilleurs outils dans ce domaine. 
InterGif est disponible sur le site de 
l'auteur, de même que des versions 
pour Windows et Unix (dont une pré- 
compilée pour Linux). On y trouvera 
également d'autres utilitaires intéres- 
sants, tels que AADraw, et Manyfonts. 
David Feugey 



InterGif 6.05 



Source : 

www. an t. co.uk/-peter/software/int 

ergif.htm 

Statut : gratuit 

En hausse 
A Fonctionnalités disponibles 
A Utilisation possible à partir de la 
ligne de commande 
En baisse 
T Quelques bugs 

▼ Besoins en mémoire assez 
importants 

Note 
• •• 



DrawLots 
et DrawRot 

Deux utilitaires pour 
mieux profiter de Draw. 



Draw constitue une application 
idéale pour créer des dessins 
vectoriels. Rapide et de petite 
taille, elle est de surcroît livrée en stan- 
dard avec Risc OS. Malheureusement, 
les fonctionnalités de Draw demeurent 
en nombre restreint. 
DrawLots et DrawRot sur- 
gissent alors à point 
nommé. 

Le premier de ces utili- 
taires permet de dessiner 
des figures géométriques 
diverses, de l'arc de cercle 
à la flèche en passant par 
l'étoile. Il est évidemment 
concevable de tout para- 
métrer, ce qui autorise la 
création d'un nombre infi- 
ni de formes. Dans un 
autre registre, le but de 



DrawRot consiste à effectuer des rota- 
tions sur un fichier Draw. Celles-ci s'ef- 
fectueront si besoin sur plusieurs copies 
du fichier d'origine. Ainsi, on aura loisir 
de disposer en cercle cinq copies d'une 
étoile dessinée à partir de DrawLots. 
Ses outils s'intègrent parfaitement à 
Risc OS, le "tirer/lâcher" fonctionnant à 
la perfection. En outre, l'utilisateur se 
trouve en mesure d'exploiter aisément 
la sortie de DrawLots comme fichier 
source pour DrawRot, sans avoir à opé- 
rer une sauvegarde intermédiaire sur le 
disque dur. 

Ces deux utilitaires gratuits sont 
l'œuvre de Rosemary Miskin, qui vous 





Utilisation de DrawLots... 

propose également d'autres logiciels 
pour gérer les fichiers Draw. Leur utilité 
se révèle indéniable. Ils représentent 
donc des compagnons appréciables 
pour les adeptes de logiciels de dessin 
vectoriel. 

David Feugey 



Echanges entre DrawLots, DrawRot et Draw. 



Source : 

www. argonetxo. uk/users/miskin 

Statut : freeware 

En hausse 
A En fait beaucoup... 
A ... Et bien 

En baisse 
T Deux petits bugs dans la gestion 
des fenêtres 

Note 
• ••• * 
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AmigaWriter 

La bureautique façon Macintosh revient 
sur Amiga ! 



Comme son nom l'indique for- 
tement, AmigaWriter est un 
nouveau traitement de texte 
pour Amiga. Développé par l'alle- 
mand Haage & Partner, ce logiciel 
met un point d'honneur à ne pas 
reprendre le fonctionnement du clas- 
sique Word pour Windows 
L'utilisateur ne dispose ni de correc- 
tion en cours de frappe, ni d'édition 
de tableaux, ni d'outils de dessin... A 
n'en pas douter, les individus brouil- 
lons qui se servent d'un traitement de 
texte pour prendre des notes au kilo- 
mètre, en espérant les égayer avec des 
fonctions "pour dépanner", peuvent 
d'ores et déjà passer leur chemin ! 
Dans le petit monde totalement réin- 
venté d 1 AmigaWriter, on renoue avec 
l'un des intérêts fondamentaux de 
l'édition de texte sur ordinateur : la 
présentation du document. 
Inspiré par XPress 
Contrairement à l'actuel ténor 
Wordworth, c'est bel et bien dans le 
monde Macintosh et non dans celui 
de Microsoft qu 'AmigaWriter a été pui- 
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Comment pro grammer 
un jeu eni 
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Un traitement de texte original. 



ser son inspiration. Ici, on manipule 
chaque bloc de texte comme dans 
XPress : on ajuste à la souris les dimen- 
sions et l'emplacement des rectangles, 
en tirant sur des poignées. Si l'on sou- 
haite obtenir une présentation en 
colonnes (comme dans le présent 
article), il suffit de créer autant de 
blocs de texte que de colonnes vou- 
lues et de les relier les 
unes aux autres (avec 
l'outil "chaîne", le même 
que celui d'Xpress) pour 
que le texte y défile de 
façon chronologique. La 
démarche se révèle aussi 
simple en ce qui concer- 
ne les images (grâce aux 
Datatypes, elles peuvent 
avoir n'importe quel for- 
mat) ; on a moyen de les placer n'im- 
porte où dans le texte (auquel cas, le 
bloc de texte concerné "s'écarte" auto- 
matiquement) ou dans le fond de la 
page (elles remplacent alors le blanc 
du papier sous le texte). Fin du fin, 
AmigaWriter propose même un 
concept de feuilles de style "objets". 
On a en effet la capacité de définir des 
graisses, des polices, des tabulations 
ou encore des couleurs pour les divers 
ensembles du document (para- 
graphes, chapitres, etc.) et leur attri- 
buer une valeur hiérarchique. 
Autre point important, AmigaWriter 
est exemplaire en ce qui concerne la 
gestion des polices. D'une part, il 
reconnaît tous les formats 
usuels sur Amiga (bitmap 
et Compu graphies), sans 
oublier le fameux True 
Type, standard du monde 
Windows, et l'incontour- 
nable Post Script. D'autre 
part, il offre d'intéres- 
santes possibilités, com- 
me le réglage de l'inclinai- 
son des italiques ou la 
mise en exposant et en 
indice des caractères. De 
surcroît, lorsqu'il évolue 
dans un document RTF, 
AmigaWriter ne se sépare 
pas d'une police parce 
qu'il ne l'a pas en stock 
(contrairement à Word- 
worth) : il la substitue à 
une autre pour la repré- 
sentation à l'écran et la 
communique à l'impri- 
mante pour que celle-ci 
fasse des recherches dans 



sa propre bibliothèque de fontes. 
Quelques lacunes 

Néanmoins, il manque tout de même à 
AmigaWriter quelques options de base 
auxquelles tout le monde s'est habitué, 
tel le décompte des mots ou encore un 
dictionnaire français correct. Même si 
celui-ci répond à l'appel, il trahit tout de 
même un niveau relativement moyen ; 
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On place une image. 

il considère les majuscules accentuées 
comme une faute et ne reconnaît pas 
les mots d'une seule lettre (tels qu'un 
"à" ou encore une consonne suivie 
d'une apostrophe). Cela dit, Haage St 
Partner s'est efforcé de rendre son logi- 
ciel complètement modulaire : des 
développeurs indépendants ne devraient 
pas tarder à proposer des filtres d'im- 
port/export (pour l'heure, AmigaWriter 
reconnaît l'Ascii et le RTF, mais pas les 
fichiers .doc de Word), ainsi que des 
modules d'outils. Verra-t-on bientôt un 
compteur de caractères et un éditeur de 
tableau ? Il n'en reste pas moins que 
pour l'heure AmigaWriter constitue la 
solution la plus professionnelle pour faire 
du traitement de texte sur Amiga, même 
si Wordworth demeure plus standard. 
Toutefois, méfiez-vous... En effet, bien 
qu'il rende la mise en page très intuitive, 
ce logiciel ne conviendrait pas à une 
PAO sérieuse, qui se satisfera nettement 
plus de Pagestream. 

Yann Serra 



AmigaWriter 1. 



Statut : commercial 

En hausse 
A Très simple d'utilisation 
A Bonne maîtrise typographique 
A "Look'n'feel" à la Xpress 

En baisse 

▼ Pas de possibilité d'insérer des 
tableaux 

T Correcteur orthographique 
moyen 

▼ Absence d'outils standards 
(compteur, éditeur de tableaux, etc.) 

Note 
• ••• 
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WarpNote 

Le roi des petites notes. 



WarpNote est un logiciel 
dont le but consiste à 
administrer vos notes et à 
supprimer ainsi l'ensemble des petits 
bout de papier scotchés autour de 



WarpNote 



Source : 

www.bmtmicro. com/catalog/warp 

note.html et 

www.geocities.com/rodeodrive/204 

8/warpnote.html 

Statut : shareware à 14$ 

En hausse 
A Excellent en tous points 
à. Besoins en ressources très faibles 

En baisse _.__ 
T Ne fonctionne que sous Warp 3 
ou plus 

Note 
• • • • 



votre écran. Les outils de ce genre 
brillent souvent par leur médiocrité ou 
leur incapacité à remplacer complète- 
ment le support papier ; or, il n'en va 
pas de même pour WarpNote. 
Le logiciel remplit son rôle avec brio. 
Chaque pense-bête est configurable 
à loisir, des options les plus classiques 
en passant par la présence éventuelle 
de la barre de menus ou l'affichage 
des notes dans le dossier des fenêtres 
réduites. Les positions des diverses 
fenêtres se voient automatiquement 
sauvegardées. De surcroît, la liste des 
notes permet d'en sélectionner facile- 
ment une. Une fonction de 
recherche de texte ajoute 
encore de l'intérêt à ce 
logiciel. 

WarpNote va encore plus 
loin en proposant l'import 
/export de fichier texte par 
simple "tirer/lâcher" effec- 
tué à l'aide de la souris ; 
ainsi, on peut taper un 
mémorandum dans son 
traitement de texte pour 
l'intégrer plus tard dans 
WarpNote. Le logiciel ajoute 



même quelques raffinements esthé- 
tiques (couleur, fontes) ou pratiques 
(mot de passe). On a également 
moyen de commander le logiciel par 
l'entremise de Rexx, ce qui ouvre de 
nouveaux horizons dans le domaine 
du traitement des notes. Le code de 
cette rareté se révèle très compact et 
le logiciel prend un minimum de 
place en mémoire. En revanche, il ne 
fonctionnera que sous OS/2 Warp 3 
ou plus. WarpNote mérite largement 
sa place dans le dossier lancement de 
votre système. 

David Feugey 




De multiples notes. 



WarpZip 

Prometteur, mais encore 
imparfait. 

WarpZip se veut l'équivalent 
pour 05/2 de Winzip sous 
Windows. L'installation se 
déroule sans problèmes ; en outre, le 
logiciel propose une interface et un 
manuel très réussis. WarpZip repose 
sur le code d'Infozip et gère les 
archives au format PkZip. Il demeure 
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Une interface très esthétique. 



toutefois regrettable que les utilitaires 
zip. exe et unzipfsx.exe ne soient pas 
fournis avec l'archive. Par ailleurs, le 
programme dispose de fonctions 
internes pour visualiser les fichiers de 
format courant : Texte, Bmp, Gif, Pcx, 
Tiff, Pic et Targa. Ces utilitaires se 
montrent plus rapides que ceux four- 
nis en standard avec 05/2 et utilisés 
pour tous les autres types de fichiers. 
WarpZip propose également d'autres 
fonctions pratiques, comme l'exploita- 
tion possible d'un antivirus, la 
recherche dans les fichiers (Crep), le 
test des archives et la création d'auto- 
extractibles. 
Cet utilitaire com- 
prend cependant 
certaines imper- 
fections. Ainsi, la 
décompression 
des fichiers s'opè- 
re systématique- 
ment au même 
endroit du dis- 
que, les fichiers 
temporaires ne 
sont pas toujours 
effacés et d'autres 
bugs divers, no- 
tamment dans les 



visualiseurs intégrés, apparaissent spo- 
radiquement De plus, il eût fallu pré- 
voir une intégration dans le PMShell, 
de même que la création d'un modèle 
"Archive Zip", pour offrir une simplicité 
de manipulation digne de ce nom. 
WarpZip constitue cependant un logi- 
ciel fort honorable ; à cet égard, le fait 
qu'il soit écrit spécifiquement pour 
05/2 (on n'a pas besoin ici des librairies 
Emx) le rend véloce. Reste à savoir 
maintenant si l'auteur saura corriger les 
nombreux défauts de sa création. 

David Feugey 



Source : http://fm- 
net. com/piliarsoft 
Statut : shareware à 29$ 

En hausse 
A Accès facile aux fichiers de type 

PkZip 
A, Interface réussie 

En baisse 
T Bugs beaucoup trop nombreux 
T Pas assez bien intégré au système 
Note 
• • 
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BeRometei* 



Evaluez facilement les performances 
de votre machine Be. 



BeRometer est un logiciel de 
benchmark bien conçu, qui 
risque de faire date dans le 
monde BeOS. L'installation ne pose 
aucun problème particulier, mats il 
n'en va pas de même avec la désins- 
tallation, qui s'avère plus qu'incom- 
plète. Trois fois hélas, car le logiciel 
qui gère l'installation - Easylnstall - a 
été créé par les mêmes auteurs. Pour 
le reste, la documentation se révèle 
simple et claire. 
Lancement des tests 
Les programmes utilisent souvent le 
multithreàding, ce qui ne manque 
pas d'améliorer les performances de 
l'ensemble du système. BeRometer 
effectue une grande partie de ses 
tests en mode itératif et renvoie donc 
les performances optimales, suscep- 
tibles d'être 
obtenues avec 
BeOS. 

Avant d'opérer 
les tests, il faut 
se placer dans le 
mode écran 
1024 par 768, 
256 couleurs et 
veiller à ne pas 
lancer d'applica- 
tions pouvant 




Test graphique. 




freiner le système. 
BeRometer s'ouvre 
sur une fenêtre de 
sélection des tests à 
accomplir. Là enco- 
re, une aide en ligne 
répond à l'appel ; il 
suffit de presser 
Shift+Fl pour en 
bénéficier. L'ensem- 
ble des tests ne 
monopolise pas trop 
longtemps la machi- 
ne : sur un Pentium 
200, la durée com- 
plète de ceux-ci n'a pas excédé deux 
minutes. 
Voici la liste des tests effectués : 

Affichage graphique : lignes, 
ellipses, rectangles, polygones, 
chaînes de caractère 

Copies et comparaisons de chaînes- 
Test de la mémoire 

Diverses opérations mathématiques : 
Savage, Ackerman, Fourier, Sieve, 
ainsi que le calcul du Whetstone 

Disque dur : création/suppression 
de fichiers, vitesse de lecture/écriture 

Le test séquentiel et la seconde en 
utilisant le multitâche, ce qui mesure 
les performances des systèmes multi- 
processeurs. 

Voilà qui permet de faire le tour de sa 
machine. Après avoir procédé aux 
tests, on peut sauvegarder les résul- 
tats et les envoyer par E-mail chez les 
auteurs du logiciel. Il n'y a rien à 
craindre de ce côté, car on se trouve 
en face d'un simple fichier texte, qui 
ne comprend aucune donnée à 
caractère privé. Cet état de choses 
permet de créer une large base de 
comparaison pour les 
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BeRometer, vue du logiciel. 



futurs utilisateurs du 
logiciel. Il faut toutefois 
veiller à ce que l'utili- 
taire Zip soit bien pré- 
sent sur le disque pour 
que cette option fonc- 
tionne. 

Le logiciel propose 
également un tableau 
de comparaison bien 
fait. Il convient de 
noter les différences 
entre les Pentium Mmx, 
Pentium II et PowerPc 
C3 : sur certains résul- 
tats, le moins puissant 
l'emporte parfois sur 
son grand frère. On 
regrettera toutefois 



Documentation de BeRometer. 

que le logiciel ne calcule pas un index 
global pour la machine. Il est effecti- 
vement assez difficile d'effectuer une 
comparaison entre deux machines de 
performances proches, puisqu'on dis- 
pose de près d'une vingtaine de résul- 
tats individuels. 
Que faire des résultats ? 
L'intérêt de BeRometer, en dehors de 
ta simple curiosité qu'il se trouve en 
mesure de susciter, vient de la rigueur 
des tests. Lancé trois fois de suite, le 
logiciel a renvoyé des résultats iden- 
tiques à chaque fois, ce qui n'a jamais 
rien d'évident lorsqu'on travaille sur 
un système multitâche. BeRometer a la 
capacité de mesurer les effets pro- 
duits par un nouveau matériel sur les 
performances du système. On se rend 
compte ainsi que certaines cartes son 
chargent le système de façon quelque 
peu excessive. Dans une moindre 
mesure, on a aussi moyen d'évaluer 
l'impact d'un logiciel tournant en 
tâche de fond. Le graphique de com- 
paraison donne par ailleurs de pré- 
cieux renseignements sur les divers 
éléments du système. Le logiciel est 
gratuit et les auteurs restent ouverts à 
toute proposition concernant de nou- 
veaux benchmarks, dont leur rejeton 
pourrait profiter. 

David Feugey 



BeRometer 



Source : www.OmicronSoft.com 
Statut : freeware 

En hausse 
A. Permet de tester les capacités de 
son système, fiable et rapide 

En baisse 
▼ La désinstallation approxi- 
mative, pas d'index général de 
comparaison 

Note 
• ••• • 
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$ Packard Bell 



Nos Packard Bell sont 

livrés avec des écrans 

de 38 ou 43 cm en 

Multimédia. 



LD.EL ARRIVE SUR PACKARD BELL 




Référence 


Prix usuel 


Prix ADFI 


MM 333 ac 


«we F 


5 790 F 


MM 366 ac 


6690 r 


6 390 F 


MM 400 ac 


?fi'X) ! 


7 190 F 


MM 350 CD 


3mi.l' 


7 190 F 


MM 350 


S090'" 


7 590 F 


MM 400 


969Q-* 


9 190 F 


PL 350 v2 


9tm- 1 


9 190 F 


PL 400 v2 


1 2690 F 


11 990 F 


PL G200 


14600' 


13 995 F 



SIMM EDO 


32 bits 60 ns 


8 MO... 


200 F 


16 MO... 


400 F 


32 MO... 


740 F 


64 MO... 


...1380 F 


128 MO... 


...3200 F 



JDUEL App3faitffi« 

1 47 avenue de la libération 
F63000 Clermont Ferrand. 

k 04 73 34 34 34. 



Pour commander : 

* Passez au magasin ou, 

- Écrivez-nous en joignant le paiement par chèque i 

• Téléphonez -nous avec votre carie bancaire. 

Les livraisons à domicile : 

Port total en France sans matériel 

Port total en France s'il y a au mriin* un matériel . .. 
Traitement prioritaire, 



DOM-TOM Prix variable selon le pi 

Zone Euro et Suisse 

Recommandation - .... 



nspoit par tranche de 2000 ' . 
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Les fichiers 
sous Linux 



/Root, /etc, /bin. . . constituent autant de répertoires parfois 
obscurs. Pourtant, les fichiers sous Linux ne sont pas classés 
n'importe comment et les répertoires se révèlent plus parlants 
qu'on ne pourrait le croire. 




Les fichiers à la racine. 



Linux a repris la philosophie Unix, qui 
considère chaque chose comme un 
fichier, qu'il s'agisse des périphé- 
riques tels que les lecteurs de disquettes, 
des commandes comme mkdir ou Is, des 
fichiers de configuration ou bien encore 
des répertoires. Tout cela est représenté 
sous la forme d'un vaste système de 
fichiers. 

Mais comment se repérer ensuite 
dans ce labyrinthe ? 
Le tout premier fichier à connaître s'appelle 
"/". Il s'agit de la racine. On ne peut 
remonter au-delà, car elle représente la 
base de l'arborescence du système. Il existe 
bien une commande pour chercher où se 
situe un fichier (find), mais il est quand 
même plus pratique d'avoir déjà une idée 
de l'emplacement du fichier cherché. Les 
noms des répertoires peuvent vous y aider. 
Ils n'ont pas été choisis au hasard et il suffit 
bien souvent de se souvenir simplement de 
leur signification. 
Les commandes dans bin 
Bin comme binaire... ces répertoires 
contiennent les exécutables en binaire des 



commandes utilisables. C'est d'ailleurs pour 
cela que chaque utilisateur doit posséder 
dans son PATH les chemins complets de 
ces répertoires. Tapez écho SPATH pour 
voir ce que contient le vôtre. Le répertoire 
/bin renferme les commandes essentielles, 
comme cp ou Is par exemple. Le pendant 
de ce répertoire se nomme /usr/bin et 
comprend en quelque sorte les com- 
mandes qui ne sont pas indispensables au 
démarrage. Le répertoire /sbin (de même 
que le répertoire /usr/sbin) recèle des com- 
mandes plus spécifiques à l'administrateur, 
telles que mke2fs, afin de formater une 
partition au format Linux et Fdisk, réservée 
au partitionnement du disque. Les exécu- 
tables graphiques se situent quant à eux 
dans le répertoire /usr/Xl 1 R6/bin. 
Les fichiers C dans llb et Include 
Les lib abritent des librairies, appelées aussi 
bibliothèques du langage C utilisées par les 
programmes (ou par les commandes, ce 
qui pour Linux, revient au même). Le 
répertoire /lib accueille les bibliothèques 
communes (shared librairies). Chaque pro- 
gramme peut ensuite posséder ses propres 



bibliothèques, ce qui explique la présence 
de nombreux sous-répertoires lib. On trou- 
vera également plusieurs fois des réper- 
toires appelés include, qui comportent des 
fichiers d'en-tête en c (les .h). Le répertoire 
qui contient les en-têtes standards com- 
muns à tous se nomme dans /usr/include. 
Et l'aide ? 

Les répertoires man comprennent l'aide en 
ligne, que l'on obtient en tapant la com- 
mande man. Il existe également des réper- 
toires doc, qui comme leur nom l'indique 
abritent de la documentation. Les Howto 
résident dans le répertoire /usr/doc. 
Boot : fichiers du démarrage 
En général, les distributions de Linux (entre 
autres, RedHat) incluent ce répertoire. A 
l'intérieur cohabitent le noyau, vmlinuz 
suivi du numéro de noyau (vmlinuz-2.0.36- 
0.7 pour le noyau standard de la RedHat 
5.2) et les fichiers nécessaires au démarrage 
de Linux. C'est dans ce répertoire que va 
lire L/7o pour amorcer le système. 
Dev et les périphériques 
Linux administre les périphériques comme 
des fichiers. Ils séjournent dans ce répertoi- 
re. Ainsi, /dev/psaux gère la souris, 
/dev/cdrom contrôle le CD-Rom et 
/dev/fdO s'occupe du lecteur de disquettes. 
Les fichiers hda, hdc... gouvernent les 
disques et hdal, hda2... les partitions. Les 
écrans ou consoles virtuels sont régis par 
les fichiers tty. En pratique, on visite rare- 
ment ce répertoire. Si vous voulez accéder 
au CD-Rom, par exemple, il faudra se pla- 
cer dans le répertoire où celui-ci est monté, 
et non pas dans /dev/cdrom ou /dev/hdb. 
Les fichiers de configuration : etc. ! 
Dans /etc se trouvent les fichiers de confi- 
guration générale, tels que passwd, qui 
contient la liste des utilisateurs et leur mot 
de passe, fstab, qui indique à la comman- 
de mount comment une partition ou un 
lecteur doit être monté, ainsi que 
smb.conf, le fichier de configuration de 
samba. Ici, il s'agit de fichiers généraux et 
non pas des configurations propres à 
chaque utilisateur, celles-ci se situant dans 
leur home respectif sous la forme .config. 
Dans /etc, des répertoires regroupant des 
commandes et des fichiers de configura- 
tion classés par thème la gestion du 
réseau par exemple, ou bien encore le 
répertoire ppp pour configurer les liaisons 
par modem - se tiennent également à la 
disposition de l'utilisateur. Le répertoire 
rc.d a une grande importance : il contient 
les scripts de lancement du système. Il se 
divise lui-même en sous-répertoires, 
comme par exemple init.d, lequel se com- 
pose des scripts des modules lancés au 
démarrage. Le répertoire /etc/X! 1 renferme 
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Un exemple d'arborescence Linux. 



pour sa part les fichiers de configuration de 
l'environnement graphique. Le XF86Confîg, 
qui recèle les informations de configuration 
du matériel, y a élu domicile, /etc/skel est 
également un sous-répertoire majeur : il 
comprend les fichiers que chaque nouvel 
utilisateur se verra attribuer par défaut 
dans son home, si celui-ci est créé grâce à 
l'utilitaire linuxconf. 
Home et root : chacun chez soi 
Si votre système bénéficie d'une bonne 
gestion, /home comporte autant de sous- 
répertoires que d'utilisateurs. Chaque 
répertoire portera le nom de l'un d'entre 
eux, ce qui explique que l'on emploie cou- 
ramment l'expression "se placer dans son 
home" Lorsqu'un utilisateur se connecte, il 
est logé tout de suite "dans son home". 
L'utilisateur toto par exemple réside dans 
/home/toto : il est chez lui. L'utilisateur 
root possède quant à lui un home particu- 
lier, /root, qui se situe en-dehors de 
/home. Chacun est alors libre de configu- 
rer son home comme il l'entend et d'y 
gérer les droits d'accès. L'utilisateur reste 
véritable propriétaire de cette partie de 
l'arborescence. Seul le root pourra outre- 
passer les permissions d'accès. 
/jnnt : mais où est le CD-Rom ? 
Plutôt que de créer des répertoires à la raci- 
ne pour le CD-Rom ou encore une partition 
DOS, l'administrateur préférera élaborer ces 
répertoires dans un répertoire appelé mnt 
pour mount. Si on veut parcourir le conte- 
nu d'un CD-Rom, après l'avoir monté bien 
sûr, il faudra se placer dans le répertoire 
/mnt/edrom. Pour une partition DOS, il 
s'agira éventuellement de /mnt/dos... Afin 
de parcourir la liste des points de montage 
qui se situent dans ce répertoire, il suffit de 
taper "Is" dans le répertoire mnt. Enfin, 
tapez la commande mount, sans argument, 
si vous souhaitez savoir quels sont les parti- 
tions ou lecteurs montés. 



Les processus de proc 

/proc constitue un répertoire un petit peu 
particulier. A l'intérieur séjournent tous les 
renseignements concernant les processus 
actifs. On y trouve ainsi des répertoires, 
dont le nom correspond au numéro de 
processus auxquels ils font référence. Ce 
n'est pas réellement un système de fichiers 
classique, mais il s'avère très utile pour 
connaître l'état d'un processus ou bien 
encore les ressources de la machine. 
/usr : le supplément 
/usr accueille les ressources supplémen- 
taires du système. Ainsi, les répertoires 
/usr/bin, /usr/sbin et /usr/lib ont la 
même signification que /bin, /sbin, /Mb, 
mais contiennent des commandes et 
bibliothèques qui ne sont pas indispen- 



sables au fonctionnement du système en 
mode réduit. /usr/lib/X1 1 renferme quant 
à lui les librairies propres à l'environne- 
ment X1 1 et le répertoire /usr/X11R6 
regroupe tout ce qui concerne directe- 
ment XI 1. Ceux qui voudront recompiler 
leur noyau s'intéresseront également au 
répertoire /usr/src, qui abrite les sources 
du système. A l'intérieur de /usr se trouve 
également le répertoire local, dont le 
découpage suit le même principe que 
/usr. Il aura deux usages distincts : dans 
un réseau, il permet de différencier le 
répertoire /usr général, installé sur le ser- 
veur, du répertoire /usr/local, installé sur 
votre machine. Pour les ordinateurs qui 
ne sont pas en réseau, ce répertoire sert 
très souvent à l'installation de nouveaux 
programmes. On peut ainsi décompresser 
les sources dans src, mettre les exécu- 
tables dans bin, la documentation dans 
man... Ce principe permet alors de ne pas 
avoir à réinstaller ses programmes, lors- 
qu'on change de version. Il donne égale- 
ment le privilège de faire fonctionner plu- 
sieurs systèmes Linux avec les mêmes logi- 
ciels, installés une seule fois. Pour cela, il 
suffit d'attribuer une partition à /usr/local, 
qui sera utilisable par les différentes ver- 
sions Linux. 

Var, les fichiers qui bougent 
Dans /var (pour variable) résident par 
exemple le spool de l'imprimante, un 
cache et tous les fichiers qui sont par natu- 
re amenés à être modifiés en permanence. 
Karine Mordal 
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Répertoires 


Contenu 


/ 


La racine 


/boot 


Le noyau et les fichiers de démarrage 


/bin 


Les commandes- (en binaire) 


/sbin 


Des commandes supplémentaires (en binaire) 


/Mb 


Les librairies communes 


/dev 


Les périphériques 


/mnt 


Les partitions et les lecteurs 


/home 


Les répertoires des utilisateurs 


/root 


Le répertoire "home" du root 


/proc 


Les processus 


/var 


Les fichiers dont le contenu change souvent 


/tmp 


Les fichiers temporaires 


/etc 


Les fichiers de configuration générale avec des sous- 




répertoires à thèmes 


/etc/XII 


Les fichiers de configuration de XII 


/usr/X11R6 


Les principaux fichiers et commandes concernant X1 1 


/usr/X11R6/bin 


Commandes binaires graphiques 


/usr/bin 


Commandes des applications 


/usr/doc 


Documentation sur Linux 


/usr/include 


En-têtes communs 


/usr/src 


Les sources du noyau 
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Se retrouver 
dans BeOS 

Voici la présentation de l'arborescence de BeOS. 



Prenez un Unix, enlevez la gestion 
multiutilisateur et vous obtenez à 
peu de choses près l'arborescence 
de BeOS. D'un côté, nous trouvons Unix, 
qui range tous ses fichiers dans des réper- 
toires nombreux, mais (relativement) expli- 
cites. En face, DOS/Windows et quelques 
autres utilisent la solution exactement 
opposée et placent tous les fichiers du sys- 
tème dans une poignée de. répertoires sur- 
chargés. BeOS constitue une sorte de com- 
promis, puisqu'il offre une arborescence 
Unix largement amputée. 
Les répertoires de BeOS 

- La racine / : 

Il s'agit bien évidemment du répertoire 
parent de tous les autres répertoires. 

- Le système "réel" : /boot 

Il représente l'emplacement "physique" de 
tous les répertoires systèmes de BeOS. 
Toutefois, pour plus de commodité, des 
liens depuis la racine sont créés. 



- Les commandes shell : /bin (pointe sur 
/boot/beos/bin) 

Ce répertoire contient l'ensemble des com- 
mandes système que vous pouvez invoquer 
depuis le shell. Il ne s'agit donc pas des appli- 
cations graphiques. Toutefois, des outils pré- 
cieux séjournent ici, comme le compilateur 
c++ (gcc) ou le compresseur gzip. Signalons 
un point essentiel : la commande beep, qui 
fera rugir votre carte son, répond à l'appel ! 

Les fichiers de périphériques : /dev 
Sous Unix, les périphériques sont perçus 
comme des fichiers contenus dans le réper- 
toire /dev. Sous BeOS, la présence de ce 
répertoire est principalement expliquée par 
la compatibilité recherchée avec les sys- 
tèmes Unix. 

Le système : /system (/boot/beos/system) 
Dans ce répertoire, on trouve le code 
(objet) du noyau de BeOS, le 
programme DeskBar (barre 
des tâches) et le Tracker. 



liens symboliques 



Les liens symboliques, très utilisés sous 
Unix et donc sous BeOS, sont des fichiers 
"vides" qui pointent vers d'autres fichiers. 
Il s'agit d'autres liens, des fichiers réels ou 
des répertoires. Ces indirections rendent 
la compréhension du système de fichier 
un peu plus complexe, puisqu'un unique 
fichier réel ou un répertoire peut être 
référencé à différents endroits. On utilise 
souvent cette technique, afin de ménager 
des raccourcis : BeOS s'en sert parfois 
pour créer des icônes, qui vous 
permettent d'aller droit au but sans 
encombrer votre écran de fenêtres 
"intermédiaires". 



Les extensions du système : 
/system/add-ons 

Ces extensions concernent en grande partie 
le support de périphériques (imprimantes, 
cartes sons, accélération graphique, etc.), 
mais aussi les convertisseurs (translators) 
supplémentaires, comme Bmp, Jpeg, etc. 

Les serveurs système : /system/servers 
BeOS fonctionne sur le modèle client/ser- 
veur : les clients sont les applications et les 
serveurs, des fonctionnalités du système 
comme le support audio, les communica- 
tions, etc. Les serveurs systèmes standards 
résident dans ce répertoire. 

Les bibliothèques système : /system/lib 




Lassé par les écrans encombrés ? .. 



... Préférez la solution Shell ! 

Les programmes sous BeOS sont dévelop- 
pés avec l'aide de bibliothèques de program- 
mation en C++. Le code objet de ces biblio- 
thèques est partagé par toutes les applica- 
tions et prend place dans /system/lib. 
- Les enregistrements systèmes : /var 
(/boot/var) 

Ce répertoire contient des enregistrements 
de données relatives au fonctionnement 
du système. Il abrite par exemple le fichier 
de swap (lequel fait croire que votre 
machine a énormément de mémoire, en 
utilisant le disque). 
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Le répertoire /var/log/ contient en outre 
des données de journalisation, ayant trait à 
certains programmes systèmes. Par 
exemple, le fichier syslog enregistre tous 
les événements sortant un peu de l'ordinai- 
re (comme les dérapages de la machine). 
Faites une expérience : tapez less syslog 
dans un Shell et entrez la combinaison 
Shift-F. Puis, plantez une de vos applica- 
tions (par exemple, essayez de lancer ker- 
neljntel, dans /system) ; le log vous indi- 
quera alors que cette activation n'est pas 
possible. 

Les fichiers temporaires : /tmp (lien sur 
/var/tmp et donc /boot/var/tmp) 
Tous les fichiers temporaires créés par les 
applications (et normalement détruits lors- 
qu'on les quitte) cohabitent dans /tmp. 

La configuration : /etc (/boot/etc.) 
Tous les paramètres de configuration, 
comme le contenu du script de connexion 
Internet, se situent dans ce répertoire. Si, 
sous Unix, on édite souvent les fichiers de 
/etc avec un éditeur de texte, il demeure 
recommandé, sous BeOS, de configurer 
son système uniquement à l'aide des outils 
graphiques prévus à cet effet. 
Le disque principal : /BeMaster 
Ce répertoire est en fait un lien sur /boot. 
Les fichiers systèmes, du point de vue de 
l'utilisateur, résident sur :/BeMaster/beos. 
Nous avons vu que les répertoires situés à 
la racine, comme bin/ ou etc/, accueillaient 
les fichiers système de BeOS. Le répertoire 
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La configuration, c'est dans /etc. 



que nous découvrons maintenant en pos- 
sède également : il y a de quoi se perdre. 
En fait, /BeMaster/beos/ renferme tous les 
fichiers que l'utilisateur peut avoir à modi- 
fier ou utiliser. 

Les programmes standards : /BeMaster 
/beos/apps 

Ce répertoire comprend tous les pro- 
grammes standards, comme le client mail 
BeMail ou le butineur Web NetPositive. 

La documentation : /BeMaster/ beos 
/documentation 



Pour bien comprendre le système de fichier de BeOS, il convient de maîtriser les quelques 
commandes Shell permettant de se déplacer dans le système de fichiers. Eh oui, il est 
sympathique de cliquer à droite et à gauche, mais on éprouve une certaine difficulté à se 
rappeler que telle fenêtre correspond au sous-répertoire de telle autre fenêtre, etc. Donc, 
arrêtez de vous plaindre et lancez un terminal (dans te répertoire apps) ! 
Dans un premier temps, il serait agréable de connaître notre position dans le système de 
fichier. Pour découvrir la position du Shell, il faut avoir recours à la commande pwd : 

/booc/home 

Nous nous trouvons donc pour l'instant dans le répertoire home, sous- répertoire de boot, 
qui se situe à la racine de l'arborescence (rappel : un arbre informatique n'a qu'une 
racine I). 
Nous pouvons maintenant afficher la liste des répertoires de /boot/home avec Is : 

5 ls 

Desktop befs.txt mail 

DialUpNetworking cd people 

SanpleMedia config queries 

Ensuite, pour changer de répertoire, utilisez cd. Par exemple, allons dans le répertoire 
people : 

S cd people 
S pwd 

/ boo t / home / peop 1 e 

Pour remonter d'un cran, on utilise cd,.. et cd / vous fait remonter jusqu'à la racine. 
N'hésitez pas à consulter nos articles "En pratique Unix/Linux" pour approfondir vos 
connaissances en matière de Shell. 



Contrairement à d'autres systèmes com- 
merciaux qui ne donnent de documenta- 
tion technique qu'aux personnes fortunées, 
capables de se payer les kits de développe- 
ment, Be offre une documentation complè- 
te au format Html. 

Les outils de configuration : /BeMaster 
/beos/preferences 

Si la configuration système se trouve dans 
/etc, les outils permettant aux utilisateurs 
d'établir cette configuration sont situés 
quant à eux dans ce répertoire. 

Le kit de développement : /BeMaster 
/develop 

Vous trouverez dans ce répertoire tout ce 
qu'il faut pour développer des applications 
pour BeOS en C++ : les fichiers d'en-tête 
(dans headers/), les bibliothèques (dans 
lib/) et les outils, comme le débogueur 
bdb ou le kit gnupro dans tools/. 
Fin du voyage, retour à la maison : 
/BeMaster/ ho me 

BeOS, contrairement aux "vrais" Unix, 
représente un système mono-utilisateur 
(trois fois hélas, car on a alors bien du 
mal à apprécier BeOS en famille !). Sous 
Unix, chaque utilisateur possède un 
répertoire personnel, situé dans home. 
Ici, le répertoire home symbolise votre 
répertoire attitré ; considérez-le comme 
votre racine propre. Ne modifiez jamais 
directement les autres répertoires : 
contrairement à Unix, il n'existe pas 
d'utilisateur privilégié, si bien que tout le 
monde peut toucher à l'intégralité du 
système de fichiers et commettre des 
erreurs irréparables. Toutefois, il s'agit 
d'un phénomène bien connu sous DOS 
ou Windows. 

Eric Anski 
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Réseaux : 
le partage 
de fichiers sous 
Warp Server 

Cette chronique a exploré jusqu'ici les couches basses 
du réseau sous OS/2, ainsi que les extensions spécifiques 
au protocole TCP/IP. A présent, il est temps d'évoquer 
les services de haut niveau du réseau sous OS/2, 
à savoir la mise en place du partage de ressources. 



en fait permettre de parachever l'installa- 
tion du système. 

Il s'ouvre sur une boîte de dialogue propo- 
sant des options aussi diverses que le créa- 
tion de disquettes pour l'installation d'un 
poste client ou la suppression pure et 
simple du serveur de réseau local. Seul le 
premier choix, installation et configuration 
du poste de travail, nous intéresse ici. 
Les différents types de serveur 
La boîte de dialogue suivante va nous don- 
ner moyen de préciser le rôle du serveur 
dans le réseau. Détaillons les trois possibili- 
tés proposées : 

Contrôleur de domaine. Il s'agit du ser- 
veur'principal du réseau local (le seul réel- 
lement indispensable). Il contrôle la base 
de données des utilisateurs et des res- 
sources partagées et sert d'autorité pour 
l'ouverture de sessions. C'est cette configu- 
ration qui sera explorée dans le reste de 
l'article. 

Serveur supplémentaire. Comme son 
nom l'indique, ce serveur vient épauler le 



Cet article s'attardera plus particu- 
lièrement sur l'installation et la 
configuration de ce module. Avant 
tout, rappelons qu'05/2 et Lan Server 
représentèrent en 1988 l'une des pre- 
mières solutions client-serveur de partage 
de ressources pour PC. Dès ses débuts, ce 
remède a intégré des fonctionnalités en 
standard que certains concurrents plus 
récents (comme Windows NT) ne propo- 
sent que sous forme d'options payantes. 
C'est le cas, par exemple, du partage de 
ports de communication ou de la mise en 
place de quotas sur les répertoires per- 
sonnels. 

L'installation du partage de fichier, au 
cours de la mise en place de Warp Server, 



se résume sché- 
matiquement à 
une case oui/non ; 
aussi peut-il être 
utile de revenir sur 
cette installation 
par défaut après 
coup. Voilà en 
quoi consiste l'ob- 
jet du présent ar- 
ticle. 

Un outil de configuration simple 
et efficace 

C'est dans le dossier «fonction de réseau 
fichiers et imprimantes» que l'on trouvera 
l'outil «installation et configuration des fonc- 
tions réseau local OS/2». Ce programme va 
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Type d'installation 



Sélectez le type d'installation : 

(£) Installation ou configuration du poste de travail 

G Suppression du Serveur de réseau local du poste de travail 

Q Création de la disquette d'installation personnalisée du demandeur 

G Création de la disquette d'installation personnalisée du serveur 

G Création d'un fichier réponse demandeur pour l'installation à distance 

G Création d'un fichier réponse serveur pour l'installation à distance 

G Copie des disquettes produit pour l'installation à distance 

lÂrmûtatiôn I Exlt I Aide ~l 



Demandez le programme I 



Le dossier de configuration du réseau local. 

contrôleur de domaine en matière de res- 
sources. Pour un réseau important en 
termes de clients, il peut être judicieux de 
décharger le contrôleur de domaine et de 
le laisser gérer uniquement les sessions sur 
le domaine. Des serveurs supplémentaires 
doivent alors fournir des ressources fichiers 
et imprimante. 

Contrôleur de domaine de Type Backup. 
Il s'agit d'un serveur qui vient suppléer le 
contrôleur de domaine en cas de panne ou 
d'indisponibilité. Il contient un mirroring 
des bases utilisateurs et ressource du 
contrôleur de domaine, pour répondre à sa 
place si celui-ci ne se trouve pas en mesure 
de le faire. 

Un petit passage par MPTS 
L'étape suivante concerne la configura- 
tion MPTS, laquelle permet de définir 
carte et protocoles. Ce module a déjà été 
évoqué en long et en large dans le 
second article de cette série ; aussi, nous 
ne reviendrons pas dessus, sauf pour dire 
que le protocole NetBios demeure indis- 
pensable pour le partage de ressources et 
que le système refusera d'aller plus loin si 



N°60- MARS 1999 



celui-ci n'est pas installé dans MPTS. 
A la sortie de MPTS, si le protocole 802.2 
d'IBM n'est pas mis en place, on verra 
s'afficher une boîte de dialogue précisant 
qu'en l'absence de ce protocole, le systè- 
me ne pourra pas gérer les stations sans 
disque bootant sur la carte réseau. 
L'étape suivante nous emmène sur une 
boîte de dialogue proposant d'installer 
un nouveau module serveur, d'en confi- 
gurer un déjà existant ou de valider les 
modifications. 

Installation d'un nouvel clément 
Warp Server dispose d'un certain nombre 



type de s 



irque 



•-Contrôleur de domaine 
3 Serveur supplémentaire 
Contrôleur de domaine de type Backup 



Le triptyque des serveurs. 



\ 



de modules optionnels que nous ne 
détaillerons pas ici. On peut cependant 
évoquer : 

• Serveur de réseau local. Comme son nom 
l'indique, il symbolise le coeur du serveur. 

Le HPFS 386 : système de fichier 32 bits 
au cache paramétrable et illimité (le HPFS 
classique est 16 bits et ne supporte que 2 
Mo de cache maximum). 

La sécurité locale HPFS 386. Une fois le 
fameux système de fichier installé, il y a 
moyen d'activer sur le serveur une sécuri- 
té des fichiers en fonction de la session 
ouverte. 



Noms de serveur et de domaine 


Frappez un nom de serveur et de domaine ou 
validez, le cas échéant, le nom par défaut. 














Nom de serveur 


TRANSEPT 


























Nom de domaine 


ABSIDE 
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Configuration du module serveur. 



Tolérance de panne disque dur. Cet élé- 
ment offre ni plus ni moins de faire du mir- 
roring des disques du serveur sur la même 
machine, ou mieux, sur un serveur backup, 
pour conserver l'intégralité de la machine 
en cas de crash disque ou d'indisponibilité 
sérieuse du serveur. 

Source de synchronisation. Il propose de 
synchroniser les horloges des clients avec 
celles du serveur à chaque connexion. 

Interface graphique. Outil de gestion des 
utilisateurs et des ressources, que l'on 
détaillera dans le prochain article. 

Messagerie réseau. Support d'un système 



istallation et retrait 



Sélectez les éléments de votre choix, puis une plaquette. 



Elément 



Serveur 

HPFS 386 

Tolérance de pannes de disque dur 

Sécurité locale HPFS 386 

Support du dispositif d'alimentation conti 

Support source de synchronisation 

Pilote de bouclage 

Utilitaire d'Import 

<t l ~ ► 



Installation Retrait Ne pas installer 

Après avoir apporté les modifications désirées, sélectez OK. 



Etat 



Installé 
Non installé 
Non installé 
Non installé 
Non installé 
Installé 
Non Installé 
Non Installé 



de message par popup. 
Configuration d'un élément 

En fonction des éléments installés, le systè- 
me proposera de configurer ceux-ci. La 
configuration la plus importante reste celle 
du module serveur. 

Cette configuration va permettre de définir 
le nom du serveur et du domaine, ainsi 
que les services de base lancés au cours du 
démarrage du serveur. Enfin, elle propose 
également de réinitialiser la base des utili- 
sateurs et des ressources (cela s'avère utile, 
si celle-ci est corrompue ou si l'on a perdu 
le mot de passe administrateur). 
Après la configuration des éléments, il ne 
reste plus qu'à valider les modifications. Le 
système opère alors quelques modifica- 
tions dans les fichiers configuration, 
config.sys, ibman.ini et ibmcom.ini, avant 
de proposer de rédémarrer le serveur. Lors 
du reboot, on obtient un serveur tout neuf 
et parfaitement configuré selon ses 
besoins. 

Antoine Sabot-Durand 



installation et c o n figura tion 

Sélectez l'opération que vous voulez 
effectuer, puis OK. 



Les éléments du serveur. 



La configuration du serveur. 
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Relier une 
station Linux 
à un Palm Pilot 



Si le portage de Linux sur le Palm relève de l'anecdote, 
les outils de connexion avec les machines Unix sont 
quant à eux, très fonctionnels. 



Largement plébiscités par la presse et 
les utilisateurs, les Palm Pilot de 3Com 
remportent haut la main la première 
place des ventes de PDA. Véritables ordina- 
teurs qui tiennent dans la paume de la 
main, les Pilot se commandent à partir d'un 
stylet et reconnaissent votre écriture. 
Utilisables partout, ils permettent d'exécuter 
toutes sortes d'applications, de prendre des 
notes à tout moment et gèrent le planning 



de l'utilisateur en temps réel. L'intérêt de 
relier un Pilot à un ordinateur personnel est 
justement de récupérer ses notes et d'instal- 
ler de nouvelles applications. D'office, la 
machine est livrée avec un socle de bureau 
offrant à la fois alimentation et connexion 
série standard. En revanche, les logiciels 
fournis sur le CD d'accompagnement ne 
tournent que sous Windows. Voici com- 
ment faire pour parvenir néanmoins 
à utiliser un Palm 



Les commandes a avoir 



Pliot-Xfer 

LE programme de base, celui qui vous permet de tester votre 

liaison, et de charger vos premiers utilitaires (.prc et .pdb) sur votre 

PP. 

Cetrom 

... Et pas Cetrom.prc ni Cetroml.prc, qui sont à charger sur le PP 

via Pilot-Xfer. Elle sert à créer un fichier dump de la Rom du PP, 

pour Xcopilot. 

PUGetrom 

Copie de la Rom, sans requérir la présence d'un programme de 

service sur le PP. 

Debugsh 

Vous 'logge' sur le debug monitor du PP et vous permet de passer 

des commandes 

pilot-debug : interface graphique du debugger. 

Dplsh 

HotSync en mode ligne. 

Install-datebook/memo/todos/user 

Installe, à partir de la machine Linux, les données contenues dans 

le fichier texte dans la rubrique correspondante sur le PP. 

Mémos 

Récupération des mémos en format texte. 

Read-expenses/'tcal/todos 

Export des données par rubrique du PP dans un fichier texte. 

Pilot-Addresses, Pilot-Clip 

Utilitaires d'Import-export de données d'un type spécifique (carnet 

d'adresses et cfipboard) entre le PP et Linux. 

Pilot-Mail 

Client P0P3 et mailer. 



Pilot avec une sta- 
tion sous Linux. 
Configuration 

La première des 
choses à faire est 
de configurer le 
port série sur lequel 
vous allez connec- 
ter votre Palm. Les 
utilitaires Setserial, 
Statserial, Kermit et 
Seyon peuvent vous 



être de quelque secours si vous rencontrez 
des difficultés à ce niveau. A noter que le 
problème le plus fréquent qui puisse arriver 
lors de cette première étape est la non 
reconnaissance du port dans le Bios de votre 
PC. Le symptôme habituel de ce petit désa- 
grément se traduit par un type d'Uart égal à 
"unknown" (Uart = universal asynchronous 
receiver-transmitter). 

Si tout se passe bien, vous verrez appa- 
raître des choses sensiblement équivalentes 
aux informations suivantes : 
ttdmesg (là où vous voyez ou non le port) 



Sériai driver 

options enabled 

ttyOO at Dx03f8 (irq = 3} 

ttyOl at Ox02fB (irq = 4) 



4.13 with no : 



i 1655QA 
3 16550A 



i l'UART est vue 



# setserial /dev/ttySO (la 

ou non pour le port) 

/dev/ttySQ, UART : 16550A, Port: Ox03fB, 



SI vous utilisez plus de deux ports série, et 
n'aimez pas jouer avec les connecteurs ou les 
"Switch boxes", gardez présent à l'esprit que 
les Irq sont entrelacés pour les ports 2 et 3, 
et que vous aurez à gérer votre utilisation 
des ressources, ou à utiliser plus d'Irq. Dans 
ce contexte, vous avez tout intérêt à recourir 
aux devices ttySlà ttyS4, lesquels permet- 
tent un arbitrage système efficace et un 
accès aux ports (par le biais de fichiers de 
lock) en lieu et place des classiques et habi- 
tuels cua! à cua4. Si vous définissez un lien 
symbolique /dev/pilot, vous n'aurez qu'à 
vous préoccuper qu'une seule fois de cet 
aspect des choses. Par ailleurs, la création 
d'un lien vous donne la possibilité de lui 
attribuer des protections pour offrir l'accès 




Plutôt que de vous faire des cheveux, choisissez l'option KPiiot. 



au périphérique pointé par un utilisateur non 

privilégié. 

Les Interfaces graphiques 

Pour ceux qui n'aiment pas le mode ligne, 
il existe diverses interfaces graphiques pour 
les applications Palm Pilot sous Linux. La 
première et la plus prometteuse des inter- 
face est KPitot, consacrée à Kde. Disponible 
tant en format Tar qu'en Rpm, cette inter- 
face constitue une raison supplémentaire 
de succomber à Kde. A la première utilisa- 
tion, l'utilisateur doit suivre le menu de 
configuration afin de spécifier le périphé- 
rique à adresser, le nom de l'utilisateur sur 
le PP, et si l'option SyncFiles doit être acti- 
ve. Cette dernière option permet de prépa- 
rer, par un drag'n drop, les fichiers chargés 
sur le PP lors de la prochaine HotSync. 
Ensuite, l'option "Local Overrides Pilot" 
définira qui de la machine Linux ou du PP 
possède l'information la plus récente. Le 
PP, plus mobile, a des chances d'être à 
jour ; aussi, cette option se voit invalidée 
par défaut. 

Les autres options sont relatives au démar- 
rage du démon de synchronisation et à 
celui de l'interface lorqu'une synchronisa- 
tion est demandée du côté PP. 
Vous pouvez également être amené à 



configurer des conduits. Un conduit 
désigne simplement une interface spéci- 
fique pour un type de données établi, 
comme par exemple les données de type 
ToDo (liste de tâches) ou pop (E-mail). La 
mise en service de conduits permet donc 
de prendre en compte de façon spécifique 
diverses classes de données. Il ne vous 
reste plus qu'à connecter votre PP, et à 
effectuer votre première sauvegarde. Vous 
verrez alors le message signalant le début 
de transfert, ainsi que la progression, indi- 
quée par un bar graph dans une "Pop Up 
Window" séparée. Ensuite, l'environne- 
ment, très intuitif, permettra de faire des 
i m ports/exports et de modifier ou de créer 
depuis cette même interface des données 
type adresses ou mémo. En outre, KPilot 
possède des api pouvant interfacer votre 
PP avec d'autres applications. Au vu de la 
facilité d'utilisation et des possibilités 
ouvertes par cette interface, de nombreux 
outils sont à attendre dans les mois à venir. 
PHotManager est une autre interface aux 
différents outils. Plus ouverte que KPilot, 
c'est également la plus ancienne, mais elle 
peut séduire bon nombre de personnes. A 
essayer absolument. Enfin, la plus récente, 
PUI (Pilot to Unix Interface), est à suivre de 




Calme Pilot ? 



près, mais reste trop limitée et trop 
instable pour une utilisation au quotidien. 
Nous verrons dès le mois prochain com- 
ment utiliser au quotidien un Palm Pilot 
avec une station Linux. 

Christophe Le Cannelier 
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En kiosque au prix 
de 59 francs. 
En cadeau un jeu 
d'aventure complet ! 
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Programmation 



Comment 
programmer 
un jeu en 3D ? 



Oui, vous aussi vous pouvez programmer des jeux 3D, 
tels que Doom ou Quake. Il suffit simplement d'assimiler 
quelques principes mathématiques de base. 




Wolf au-desus d'un nid de courts coups.. 



Le but de cette rubrique est de vous 
familiariser avec les techniques et les 
algorithmes appliqués dans des jeux 
tels que Wolfenstein, Doom ou Quake. Pour 
cette toute première partie, nous nous 
intéresserons exclusivement au Raycasting, 
à savoir la technologie utilisée dans 
Wolfenstein 3D et la première à immerger 
le joueur dans son univers de jeu. Doom et 
Duke Nukem utilisent un Raycasting plus 
évolué, que nous étudierons ultérieure- 
ment; néanmoins, leurs techniques décou- 
lent directement de celle de Wolf 3D. 
Posons le problème 
Dans un jeu comme Wolfenstein 3D, notre 
but en tant que programmeurs est triple. 
Nous devons afficher un sol déformé en 
perspective et dont le point de fuite se 
déplace sur l'horizon (car le joueur est 
mobile et son regard est tourné vers l'hori- 
zon). Ensuite, nous devons savoir à quel 
moment il convient d'arrêter de dessiner le 
sol pour passer aux murs (verticaux, eux). 
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Acmé de fièvres... 

Enfin, nous devons dessiner les murs, les- 
quels sont aussi déformés en perspective 
avec un point de fuite également situé sur 
l'horizon (nous considérons en effet que 
notre joueur pourra regarder à droite et à 
gauche, mais pas en haut ni en bas). 
Le principe 

Commençons par simplifier : nous allons 
nous représenter l'univers 3D du jeu en le 
regardant du dessus. Eh oui, d'un point de 
vue aérien, un niveau de Wolfenstein 3D 
revient ni plus ni moins à un plan en 2D, 



sur lequel on peut observer tantôt du sol, I 
tantôt des blocs de mur. C'est d'ailleurs I 
parce que l'on peut les réduire à cette plus I 
simple représentation que l'on dit de Wolf, I 
Doom et autres Duke Nukem qu'ils sont en I 
"fausse" 3D. 

Pour savoir ce que regarde le joueur (donc, 
ce qu'il va falloir afficher sur l'écran), nous I 
allons le symboliser par un point sur notre I 
plan et faire partir de ce point un cône de I 
vision qui s'étend jusqu'aux limites de ce I 
même plan. L'angle de ce cône de vision, 
appelé focale ou encore FOV (Field Of I 
View) est laissé à votre bon vouloir, mais 
nous vous conseillons d'opter pour du 90 
degrés, ce qui correspond le mieux au I 
champ de vision minimum d'un être I 
humain. Pour afficher en 3D ce que voit le 
joueur, nous allons diviser le cône de vision 
en rayons (lesquels partent tous de l'utilisa- 
teur). Le principe est le suivant : chaque I 
rayon tracé sur notre plan correspond à 
une bande verticale de pixels à l'écran 
(votre mode d'écran fait 320 pixels de 
large ? Alors, il faudra dessiner 320 rayons 
sur votre plan). Ce qui est "vu" par le rayon I 
se retrouve automatiquement dessiné dans I 
cette bande. Voici ce que cela donne : 

1) Chaque rayon part du joueur, donc le I 
dessin de chaque bande verticale com- I 
mencera simultanément à partir du haut et I 
du bas de l'écran (si on considère que la 
ligne d'horizon est au milieu de l'écran, la I 
perspective de la moitié supérieure de 
l'écran est symétrique à celle de la moitié I 
inférieure). 

2) Le rayon passe au-dessus du sol ? Alors I 
on affichera dans la bande verticale autant I 

de pixels correspondant à 
la couleur du sol (en par- I 
tant du bas et en allant | 
vers le milieu de l'écran) et 
du plafond (en partant du 
haut et en allant vers le 
milieu de l'écran). 
3) Le rayon heurte un mur? I 
Alors on arrête là son par- 
cours (a priori, le joueur ne I 
peut pas regarder à travers I 
le mur) ; on comble le I 
milieu de la bande verticale par des pixels I 
à la couleur du mur et on passe au rayon I 
suivant. 

Un peu de rigueur 
Notre démonstration du Raycasting est très 
théorique. Pour pouvoir l'appliquer, il I 
convient d'avoir un peu plus de rigueur, I 
c'est-à-dire de la traduire en problème 
mathématique. Pour commencer, il faut que 
notre plan en 2D soit gradué, cela afin d'at- 
tribuer des coordonnées à notre joueur et de 
pouvoir situer les intersections entre les 
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Vue du haut de rayons lancés contre un mur 



Erreur de 
distoriion 
sphërique 




Point de vue 



Eh oui, la distorsion, c'est son rayon. 



qui séparent le 
joueur de cha- 
que axe vertical 
ou horizontal 
suivant un cer- 
tain rayon, n'est 
pas très compli- 
qué en soit. Il 
suffit de con- 
naître les coor- 
données x et y 
du joueur, la 
valeur de l'angle 
A que forme le 
rayon avec les 
axes horizon- 



rayons et les murs. Mettons que notre carte 
tienne dans une grille de 16x16 cases, 
chaque case correspondant à une dalle au 
sol ou à un bloc de mur. Comme le 
joueur peut également se déplacer sur 
une case, nous allons encore diviser cha- 
cune d'elles en 64x64 unités afin d'obte- 
nir des coordonnées x et y précises. Arrivé 
à ce point, notre joueur pourra se dépla- 
cer sur une surface de 1 024x1 024 unités. 
C'est bien gentil de dire qu'on lance des 
rayons, mais encore faudrait-il savoir com- 
ment on récupère les informations qu'ils 
recueillent. En fait, pour que la chose soit 
mathématiquement plus correcte et 
donc plus simple à manipuler nous 
allons établir que notre rayon est comme 
un mètre que l'on déroule dans une cer- 
taine direction, depuis les pieds du joueur 
jusqu'au mur le plus proche. Arrivé au 
mur, le mètre affiche une distance d. On 
reporte cette distance sur notre bande 
verticale et on sait ainsi où il faudra 
mettre les pixels correspondant au sol, au 
plafond et au mur. Comme cette distance 
varie d'un rayon à l'autre, on aura bien 
l'impression qu'un mur s'éloigne ou se 
rapproche dès lors que l'on collera toutes 
les bandes verticales côte à côte. 
Calculons 
Calculer toutes les distances d possibles 



taux, l'abscisse xi de chacun des axes ver- 
ticaux et l'ordonnée y1 de chacun des axes 
horizontaux (ici, on parle bien entendu des 
axes qui apparaissent sur notre grille en 
2D). On évalue alors la distance qui sépare 
le joueur de chaque axe vertical avec la 
formule suivante : 

d = (xl-x) * cos-1 ( S ) 

Et on emploie ensuite celle-ci pour calculer 
la distance avec les axes horizontaux : 

d = (yl-y) * sin-1 (A) 

Mais tout le problème est en fait de savoir 
si une intersection entre le rayon et un axe 
se fait sur un mur ou non. Il faut donc 
retrouver les coordonnées du point d'inter- 
section et regarder systématiquement sur 
notre plan à quoi il correspond. Pour 
retrouver les coordonnées du point d'inter- 
section, nous allons nous servir de la dis- 
tance obtenue et passer par Pythagore. 
Dans le cas d'un axe vertical, nous connais- 
sons l'abscisse xi 
du point et cher- 
chons son ordon- 
née yl C x e t y 
sont les coordon- 
nées du joueur) : 

yl = (sqrtf d'2 
((xl-x) "2! I) + y 



Dans le cas d'un axe horizontal, c'est l'in- 
verse : nous connaissons l'ordonnée yl et 
cherchons l'abscisse x1 : 

xl = (sqrt( d*2 ( (yl-y) "2] )) + x 

Le point de coordonnées (xi ,y1 ) fait-il par- 
tie d'un mur ? Si la réponse est non, on 
recommence toute l'opération sur l'axe sui- 
vant. Si c'est oui et que l'on a débuté par 
les axes verticaux, alors on vérifie avant 
tout qu'il n'y a pas un mur plus proche du 
joueur sur un axe horizontal. Une fois que 
l'on a trouvé le mur le plus proche, on peut 
enfin reporter notre distance d sur la 
bande de pixel verticale de notre écran. 
Evidemment, il faudra penser à réduire sys- 
tématiquement cette distance pour respec- 
ter les proportions de l'écran. 
Un effet de loupe 

Le problème final que nous devons abor- 
der est ce que l'on appelle la «distorsion de 
projection». Dans notre implémentation 
du Raycasting, nous utilisons des coordon- 
nées polaires et des coordonées rectangu- 
laires. Ce qui a pour effet de courber les 
lignes de perspectives, un peu comme si 
notre décor était vu au travers d'une len- 
tille sphérique. Ce problème peut être 
résolu en multipliant systématiquement la 
distance comme suit : 

d' = d * cos-1 ( B ) 

Où B est l'angle du rayon dans la FOV 

Ce sera tout pour ce mois-ci. Au cours de 
la prochaine étape, nous nous attache- 
rons à texturer' notre environnement ainsi 
qu'à le rendre un peu plus complexe 
(escaliers...). 

Jérôme Lanquetot et Yann Serra 




Les rayons sont lancés dans le champ de vision 



Labeur de carreaux. 
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Au fond des abscisses désordonnées. 
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Les principes 
du cryptage 

On lui attribue des vertus militaires, on prétend qu'il est 
le complice fidèle des agents secrets, on s'acharne à le rendre 
inviolable... Mais au fond, savez-vous comment fonctionne 
le cryptage ? 



mathématique suivante : 



où f est la fonction de cryptage, f(x) le 
numéro dans l'alphabet de la lettre cryp- 
tée, x le numéro de la lettre à crypter et a 
le nombre de déplacements qu'il faut 
effectuer dans l'alphabet. Réduite sous 
cette forme, on s'aperçoit qu'il peut être 
très simple de compliquer un petit peu 
notre méthode, en rajoutant un quotients 
x, par exemple. Ce qui ne serait d'ailleurs 
pas un mal, car le premier quidam venu 
serait capable, moyennant quelques 



Comment pourrait faire Roméo pour 
déclarer sa flamme à Juliette, sachant 
que le père de celle-ci ouvre systéma- 
tiquement toutes les lettres qu'elle reçoit ? 
Roméo a trouvé : il va crypter ses messages ! 
Le cryptage revient à maquiller une informa- 
tion au point de la rendre méconnaissable. 
On en assure ainsi la confidentialité : un 
espion aura beau intercepter un message, si 
celui-ci est crypté, il ne pourra pas en faire 
grand-chose car il ne comprendra pas ce 
qu'il contient. L'une des premières applica- 
tions historiques du cryptage est l'exemple 
de César. Pour communiquer avec ses cen- 
turions au nez et à la barbe de ses adver- 
saires, l'empereur romain usait d'un fin stra- 
tagème : il écrivait toutes ses instructions en 
remplaçant chaque lettre par celle qui se 
trouvait trois positions plus loin dans l'alpha- 
bet. Ainsi, un "A" devenait un "D", un "B" 
devenait un "E" et ainsi de suite jusqu'au "Z" 
qui devenait "C" (pour faire une boucle). Par 
exemple, la phrase suivante : 

DE TOUTE LA GAULE CE SONT 
LES BELGES LES PLUS BRAVES 

Etait écrite de la manière suivante : 

GH WRXWH OD JDXOH FH VRQW 
OHV EHOJHV OHV SOXV EUDYHV 

On remarquera combien le message crypté 
devient sans peine totalement illisible. Bien 
entendu, pour pouvoir lire le message, le 
destinataire doit connaître la méthode 
pour le décrypter. Ici, il suffit de faire l'opé- 
ration inverse, à savoir décaler chaque 
lettre de l'alphabet de trois pas dans l'autre 
sens. A noter que Stanley Kubrick avait usé 
d'un stratagème similaire pour nommer 
l'ordinateur fétiche de son film 2001, 
L'Odyssée De L'Espace : décalez donc les 
lettres de "HAL" d'un pas vers la droite 
dans l'alphabet pour retrouver l'amusant 
clin d'oeil du cinéaste. 
C'est tout de même un peu simple... 
En fait, cette méthode appelée "cryptage 
de substitution", revient à la forme 
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minutes de réflexion, de décrypter les mes- 
sages de César. Mais la véritable faiblesse 
de cette méthode tient surtout dans le fait 
que toutes les lettres sont transformées de 
la même manière. Conscient de cet état de 
fait, le mathématicien Vigenere a modifié 
quelque peu le procédé au 16e siècle. Son 
idée a simplement consisté à faire varier le 
paramètre a suivant la position des lettres 
dans le message. En fait, il suffit de dire 
que tous les a utilisés vont correspondre à 
autant de numéros de lettre, lesquels vont 
former un mot, que l'on appelle "clé" 
Prenons un petit exemple. Nous voulons 
crypter la phrase suivante : 

F3EB BOTTON 13 A LOOSER 

Et nous prenons comme clé le mot suivant : 



iar dissimulation 



La première chose à faire est de transfor- 
mer chaque lettre (que l'on appellera a(n) ) 
de la clé en valeur numérique : 

14 01 25 20 15 14 ûl 

Pour crypter, il ne nous reste plus qu'à faire 
varier dans l'alphabet la première lettre de 
notre phrase de a(1) positions, la seconde 
de a(2) positions, etc. Et lorsque l'on arrive 
au bout de la clé (ici, a(7) ), il suffit de 
recommencer avec a(l). Notre phrase ainsi 
cryptée devient alors : 

jSDX QCIBPM CH MEPEÏG 

Avantage : on ne peut même plus détecter 
les lettres similaires puisque celles qui le 
sont dans le message crypté n'ont plus 
aucun rapport entre elles dans le message 
original, et vice versa. Il existe une métho- 
de simple et très rapide pour crypter un 
message suivant la méthode de Vigenere : 
il s'agit du carré de Vigenere. Son utilisa- 
tion est la suivante : on cherche la lettre à 
crypter dans l'intitulé horizontal et la clé 
correspondante dans l'intitulé vertical. La 
case qui se trouve au croisement des deux 
colonnes représente la lettre cryptée. On 
constate d'emblée que le chemin inverse 
est bien plus difficile ! 

A noter que les informaticiens préfèrent 
employer aujourd'hui la numérotation 
ASCII plutôt que celle de l'alphabet. Celle- 
ci leur permet en effet de crypter les ponc- 
tuations ou les espaces et de faire la diffé- 
rence entre les minuscules et les majus- 
cules. Pour l'anecdote, signalons que plu- 
sieurs des premiers traitements de textes 
sur PC/XT et AT permettaient à l'utilisateur 
de protéger ses documents grâce à ce 
principe. La clé était un mot de passe que 
l'utilisateur entrait une bonne fois pour 
toutes et qui n'était demandée qu'à 
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La technique du cryptage par 
substitution souffre d'un énorme défaut : 
l'espion s'aperçoit tout de suite que le 
message est crypté et peut d'autant plus 
s'acharner à trouver le moyen de lire les 
informations qu'il contient. De fait, les 
agents secrets russes pendant la Guerre 
Froide avaient opté pour un principe 
radicalement plus discret, la dissi- 
mulation. Cela consiste à noyer l'infor- 
mation au sein même d'un message clair. 
A la lecture de celui-ci, un œil non averti 
n'y voit que des choses anodines et ne se 
doute même pas qu'une information 
capitale vient de lui passer sous le nez. 
Plusieurs méthodes de dissimulation 
existent, allant du texte gravé en 
minuscules dans la pelouse d'un paysage 
suisse pris en photo, au morceau de 
musique qui, passé à l'envers, révèle 
l'emplacement exact des missiles oc- 
cidentaux. Afin d'illustrer notre propos, 
voici l'exemple célèbre d'une lettre que 
l'écrivain George Sand (c'est une femme) 
avait envoyé à Alfred de Musset : 
je suis très émue de vous dire que j'ai 



bien compris l'autre soir que vous aviez 
toujours une envie folle de me faire 
danser, je garde le souvenir de votre 
baiser et je voudrais bien que ce soit là 
une preuve que je puisse être aimée par 
vous, je suis prête à vous montrer mon 
affection toute désintéressée et sans 
calcul, et si vous voulez me voir aussi 
vous dévoiler sans artifice mon âme toute 
nue, venez me faire une visite. Nous 
causerons en amis, franchement, je vous 
prouverai que je suis la femme sincère, 
capable de vous offrir l'affection la plus 
profonde comme la plus étroite en amitié, 
en un mot la meilleure preuve dont vous 
puissiez rêver, puisque votre âme est 
libre. Pensez que la solitude ou j'habite 
est bien longue, bien dure et souvent 
difficile. Ainsi, en y songeant, j'ai l'âme 
grosse. Accourez donc vite et venez me la 
faire oublier par l'amour où je veux me 
mettre. 

Vous ne voyez rien ? Allons, relisez bien. 
Hé oui, la lecture de ce texte une ligne sur 
deux révèle une toute autre flamme... 
http://messel.emse.fr/~gsoler/crypto1.html 



l'ouverture d'un do- 
cument crypté. Hé- 
las, ce procédé avait 
un défaut : il suffi- 
sait à l'espion d'en- 
registrer un docu- 
ment ne contenant 
qu'une seule lettre, 
mais répétée un 
nombre important 
de fois, de regarder 
le contenu de ce 
document avec un 
éditeur hexadécimal 
et de soustraire à 
chaque valeur ASCII 
la valeur de la lettre 
qui avait servi au 
remplissage. Appa- 
raissait alors, com- 
me par miracle, le 
mot de passe de 
l'utilisateur. 
Nous n'avons fait 
qu'aborder les prin- 
cipes basiques du 
cryptage. Rendez- 
vous au prochain 
numéro pour des 
méthodes encore 
plus épatantes. 

Yann Serra 



BeOS 


LINUX 


LINUX 


LINUX- 




ALPHA 


ALPHA 


ALPHA 


P2-350 


U2-5s 


U4-6s 


D4-5s 


BX 


UX2 


UX4 


DB4 


350 Mhz 


533 Mhz 


633 Mhz 


2x21264 






Médium Tour 


500 Mhz 


128MosDram 


128 Mo sDram 


256 Mo sDram 


Tour Raid 


6.4 Go Udma 


6.4 Go Udma 


9.1 GoUW 

FD3" 1 ", 


512Mo sDram 
9.1 Go U2W 


FD 3"'° 


FD3™, 


SVGA PCI 4 


FD3"'" 


AGP G200 8 


SVGA PCI 4 


CD 36x SCSI 


SVGA PCI 4 


CD 36x IDE 


CD 36x SCSI 


Clavier PS2 


CD 36x SCSI 


SB 128 PCI 


Clavier PS2 


Souris PS2 


Clavier PS2, \ 


Clavier PS2 


Souris PS2 


RedHat 5.2 


Souris PS2 


Souris PS2 


RedHat5.2 




RedHat 5.2 


BeOS r4 








8.390 FTTC 


15.990 FTTC 


29.990 FTTC 


119.990 FTTC 



DORSAÏ, INTERROGEZ-NOUS. EQUIPEZ-VOUS, UP-GRADEZ-VOUS 

Pour passer commande, Tél. Messagerie 01 46 65 70 20, Fax 01 46 65 13 20 

E-MAIL dorsai@club-internet.fr 





La récursivité 



La logique d'exécution d'un programme n'est pas 
forcément limitée à la méthode intuitive itérative. Nous allons 
découvrir une finesse algorithmique la récursivité. 



On dit qu'une fonction en C est 
appelée récursivement lorsqu'elle 
s'appelle elle-même, soit directe- 
ment, soit par l'intermédiare d'une autre 
fonction (on parle alors de récursivité croi- 
sée). Cette méthode s'oppose à celle dite 
itérative. Son avantage est de fournir une 
plus grande clarté dans le code et de sim- 
plifier certains algorithmes. En contrepar- 
tie, sa compréhension pose toujours un 
petit problème pour les néophytes et, sur- 
tout, se révèle moins performante si son 
utilisation est non appropriée. Nous allons 
nous attacher à la démystifier et à démon- 
trer sa puissance. 
Notion de récursivité 
La récursivité fait appel à un mécanisme de 
pile, permettant de mémoriser des résul- 
tats antérieurs. Lorsqu'une fonction s'ap- 
pelle elle-même, on peut prévoir qu'au 
bout d'un moment (lorsqu'une condition 
est remplie), la dernière génération de la 
fonction appelée se termine par un retour, 
qui reviendra à l'avant-dernière génération 
et ainsi de suite, jusqu'à la première géné- 
ration. La mémorisation de l'état de 
chaque génération constitue la propriété 
fondamentale de la récursivité. Cette 
mémorisation couvre en particulier les 
variables locales de la fonction ; le langage 
C leur alloue dynamiquement de la 
mémoire, lors de l'entrée dans la fonction 
et la désalloue à chaque retour. 
Intérêt de fa récursivité 
et savoir-vivre 

La récursivité offre un grand intérêt théo- 
rique ; en effet, de nombreux algorithmes, 
par exemple de tri ou de recherche, s'ex- 
priment facilement sous forme récursive. 
S'il existe des cas où l'on a moyen d'élimi- 
ner la récursivité assez aisément, notam- 
ment pour l'algorithme de recherche 
dichotomique, il en va tout autrement 
dans d'autres cas de figure, notamment 
pour la raison de mémorisation. Dans ces 
derniers cas, autant faire confiance aux 
mécanismes du langage, plutôt que de 
gérer soi-même des structures de pile. 
Toutefois, cela demande un minimum de 



sous forme récursive : 

permuter (i) : 

si i = n alors afficher la permutation 

sinon pour j variant de i à n 



i 



C s'édite. 



bon sens et de savoir-vivre, et le respect de 
quelques règles simples permet d'optimiser 
la partie récursive, aussi bien en termes de 
performance que d'allocation mémoire (ce 
qui reste directement lié). En langage C 
particulièrement, faire appel à la récursivité 
reste peu coûteux (appel à la fonction et 
allocation de mémoire rapide) et les diffé- 
rentes générations d'une fonction appelée 
récursivement ont un accès partagé aux 
variables externes. Cela évite de surcharger 
les listes de paramètres des appels récursifs 
avec des variables "inutiles", qui consom- 
meraient de la mémoire sans raison. Dans 
le même ordre d'idées, il convient de limi- 
ter la fonction récursive à ce qui est néces- 
sairement récursif, en y appelant non 
récursivement des fonctions destinées aux 
traitements normaux. Ainsi, on met mieux 
en évidence la partie récursive et on évite 
de surcharger la fonction en variables 
locales inutiles, qui seraient allouées à 
chaque appel récursif. Ces quelques prin- 
cipes permettent d'obtenir un code plus 
homogène, lisible et surtout optimisé. 
Exemple de récursivité 
Nous allons prendre un exemple simple 
pour illustrer le mécanisme de la récur- 
sivité : la permutation d'un ensemble de n 
éléments. Voici une méthode exprimée 



échanger les éléments i et j 

permuter (i+1) 

échanger les éléments i et j 



Elle consiste pour une position i à déposer 
là successive 
ment tous le 
éléments j de 
n qui suivent i et 
à appeler récur- 
sivement la per- 
mutation pour li 
position suivan 
te. Le second 
échange vi 
remettre à s; 
place l'élément 
avant de pren 
dre le suivant 
Même dans un 
cas aussi trivial 
que celui-ci, il 
n'est pas tou- 
jours aisé de 
comprendre le 
mécanisme de la récursivité ; illustrons-le 
avec un petit exemple concret. 
Considérons une liste de trois éléments (0, 
1 et 2) et voyons comment fonctionne 
notre algorithme. Nous prenons la conven- 
tion du langage C en attribuant au premier 
élément l'index (ainsi, la condition d'ar- 
rêt n'est pius pour i = n, mais pour i = n-1). 



Nous rentrons dans la fonction avec i-0 et 
n-3 ; j va varier de à 3 exclus. Nous 
échangeons donc les éléments i et j, qui 
sont le même premier élément (0). Nous 
appelons alors la fonction récursivement 
avec un nouveau i, qui vaut 1 . Nous inter- 
vertissons i-1 avec j=1 et recommençons la 
récursivité pour arriver sur la condition 
d'arrêt i = (n-1), puisque nous avons com- 
mencé à 0. Nous affichons donc : 



Nous sommes arrivés à la dernière généra- 
tion et remontons donc d'une classe. Nous 
faisons le deuxième échange de la boucle, 
avec i = j = 1 . Puis, nous incrémentons j et 
échangeons les éléments i et j (1 et 2). On 
recommence l'appel récursif avec i=2. 
Nous rencontrons donc la condition d'ar- 
rêt et affichons la liste : 
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Et ainsi de suite... Tant que j n'a pas atteint 
la valeur n pour la première génération, on 
continue le processus et on obtient finale- 
ment un affichage du type : 

a : 2 

2 1 

1 2 

1 2 

2 1 

2 1 

Voici un exemple de programme mettant 
en œuvre cet algorithme. Grand avantage 
du C, ce programme se compile sous n'im- 
porte quel environnement (du moment 
que le compilateur est ANSI C). 
finclude <stdio.h> 
finclude <malloc.h> 
/* Prototypage de fonction */ 
void permute (int) ; 
void affiche!); 
void swap(int,int) ; 
/* Variables globales */ 
int *T; 
int N; 
void affiche!) 



for (j=0 ; j<N ; j + + ) 

printff%2d",T[j]) ; 

printf C\n'); 
1 
void swaptint i, int j] 



k = T[i]; 
T[i] = Ttili 
T[j] = k; 

} 

void permute (int i) 



for (j=i ; j<N ; j++J 
{ 

swap ( i , j | ; 
permute(i+l) ; 
swap ( i , j I ; 
ï 



printf ( "Entrez le nombre d'élénu 



scanf("%d',SN ); 
if ( !(T = (int 
*)malloc (N'sizeof (int) ] ) 
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printf ( "Malloc ifnpossible\n" ) ; 



for (i=0 ; i<N ; 
T[i] = i; 



swap(i,P[i]|; 
swap(i,P[i](; 



Il n'y a rien de bien compliqué dans ce 
programme. Nous avons volontairement 
utilisé un pointeur sur entier pour le 
tableau des éléments, afin de nous rappe- 
ler les articles précédents. Evidemment, 
pour cet exemple, on pourrait se contenter 
d'un tableau de dimension fixe. 
Récursivité contre itérativité 
(et autres barbarismes) 
Réaliser le même programme sans 
employer la récursivité n'est pas impos- 
sible, mais se montre plus délicat. I! faut 
s'appuyer sur un tableau qui mémorise 
pour chaque positron i celle qui a permuté 
avec la position i (ce qui correspond à j 
dans notre exemple). Ce tableau de posi- 
tion - appelons-le P contient des variables 
P[i] variant de i à N-1 . Lorsque cette varia- 
ble est égale à N-l, la boucle des permuta- 
tions pour une position i est achevée et on 
recule alors d'une 
position 
Autrement, on aug- 
mente P[i] de 1 et 
on avance jusqu'à la 
fin du tableau en 
faisant P[i] = i pour 
toutes ces positions. 
La fonction itérative 
correspondante est 
la suivante (pour 
simplifier, on consi- 
dère des tableaux 
de dimension fixe) : 

int T[10] ; 
int H; 
int PI101, 
void permut I) 



) while (i>=01; 



Cette variante itérative est bien plus lourde 
à mettre en place que son homologue 
récursive. Cependant, elle se révèle plus 
rapide, mais l'écart en performances n'est 
que rarement significatif. Mesurer précisé- 
ment la différence en temps d'exécution 
des deux méthodes ne s'avère pas très évi- 
dent, mais on peut tabler sur environ 25 % 
d'écart. Cependant, il ne faut pas se focali- 
ser sur ces différences de vitesse de traite- 
ment ; dans la majorité des cas, le gain de 
temps de développement et de débogga- 
ge ainsi que la clarté du code constituent 
des éléments aussi (voire plus) importants. 
La récursivité représente vraiment un élé- 
ment fondamental et pour peu que vous 
ayez à gérer des listes chaînées et à par- 
courir des arbres, cette méthode reste vrai- 
ment la seule satisfaisante, d'autant que la 
plupart des algorithmes l'utilisent. 

Stéphane Crosjean 
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affiche!); 




for (i=i-2 ; 


i>=D 
i— ) 


i& P[i] == ïï-1 


swapl 


i,P[i]); 




if (i >= 0] 
{ 



Amiga 1300 Tower. 3099 F 

Tower Infinitiv à partir de 890 F 

Tower Infinitiv II à partir de.. ..1250 F 
Lecteur de disks HD interne... .525 F 

Nappe IDE 2.5 > 2x3.5, 70cm 99 F 

Quadrupleur IDE 95 F 

Disque dur IDE 3.5, 3.2 GO 989 F 

Disque dur FSCSI 3.5, 2 GO...1450 F 
Disque dur UWSCSI, 4.5 GO..2090 F 

Lecteur cd-rom ATAPi x 36 380 F 

Lecteur cd-rom SCSI x 40 1140 F 

Graveur SCSI Plextor x4........2550 F 

Blizzard PPC 603e 160 Mhz, 

68040/25 Mhz 2090 F 

Bvision PPC 1490 F 

Carte son 16 bits Prélude 1890 F 

Simms 16 ou 32 Mo 60 ns NC ! 

Rom 3.1 A500/A1200 220 F 

Rom 3.1 A3000/A4000 315 F 

Souris Amiga 2 bouttons 145 F 

Adaptateur souris pc 177 F 

Joypad Honeybee 175 F 

Digitaliseur audio + soft 330 F 

Interface Midi 277 F 

Cable parnet 3 m + soft 139 F 

Adaptateur écran VGA ...85 F 

Scandoubler interne A1200 659 F 

Scan/Flicker A1200 interne 890 F 

Scandoubler A1200T/A4000 595 F 

Scandoubler externe 710 F 

Kit connectique Cyberstorm : 
Nappe UW et terminaison active 
+ adaptateur UW >SCSI , 
nappe et sortie externe scsi....595 F 

Nous acceptons les chèques, cartes bancaires ou mani 
Frais de port VPC : logiciels 35 F, matériel » F, touroj. 



lEfinrm 

Art studio pro cd 260 F 

Asimcdfs 3.9a VF. 355 F 

Burn lt 2.12 DAO 690 F 

Candy factory pro cd 349 F 

Cybergraphx 4 179 F 

Deluxe paint 5 cd 219 F 

Digibooster Pro 287 F 

Dopus magellan 2 490 F 

Opus plus cd 219 F 

Fantaisie dreams cd 599 F 

Get connected 519 F 

(Miami +lbrowse + Yam) . 

Network PC + cable // 225 F 

Oxyron patcher. ..139 F 

Pfs 2 cd 340 F 

Scala MM400 cd 535 F 

Superview suite . .215 F 

Turbocalc 5.1 cd VF .495 F 

Turboprint 7 395 F 

Ultimate blîtz basic cd 195 F 

Wordworth 7 cd VF 449 F 

Flying hight cd 175 F 

Foundation cd 269 F 

Genetic species cd 269 F 

Myst cd 359 F 

Napalm cd 359 F 

Olofight 229 F 

On escapee cd 279 F 

Samba world cup cd .253 F 

Virtual karting 2 179 F 

Vulcan cd bonanza 239 F 

Vulcanology cd 185 F 

Aminet 26, 27. 28 ou 29 80 F 

Aminet set 5, 6 ou 7 205 F 

Amimes babes SE 167 F 

Amiga format cd 39 F 

Cartoon cltpart 145 F 

Gateway 3 (2cd) 75 F 

Golden démos 85 F 

Magic publishor. 179 F 

Mods anthology. 195 F 

Rhs erotic „ 95 F 

Workbench designer 
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Programmation 
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Les objets 
répartis en 
Java 



Nous allons voir ce mois-ci comment créer facilement 
des applications client/serveur en Java, à l'aide de Remote 
Method Invocaàon. 



Le RM1, littéralement "appel de 
méthodes à distance", désigne un 
mécanisme grâce auquel le program- 
meur peut répartir son application sur un 
réseau. Dans un programme ]ava normal, 
chaque thread qui s'exécute appelle des 
méthodes d'objets, en leur transmettant 
des arguments et en récupérant le résultat. 
Avec RMI, ce schéma s'applique sur tout le 
réseau. Un thread s'exécutant sur une 
machine peut appeler les méthodes d'un 
objet résidant sur une autre machine, de 
manière quasiment transparente. Plus 
concrètement, nous avons ici deux types 
de programmes : d'une part, les "serveurs", 
qui créent des objets et les mettent à dis- 
position du réseau, et d'autre part les 
"clients", qui appellent à distance les 



te rôle de ces classes est d'assurer la gestion 
du protocole RMI. Lorsqu'un client accède 
via RMI à un objet distant, il possède en 
fait chez lui une instance de la classe 
"souche" (stub en anglais), qui possède 
exactement la même interface. L'appel 
Naming.fookupQ crée justement cette 
souche. Ainsi, lorsque le client appelle 
ensuite win2000.click(), il invoque en 
réalité la méthode "dick" de la souche, qui 
sérialise les paramètres et envoie le 
message, puis attend la réponse, désérialise 
le résultat et le rend à l'appelant, qui croit 
ainsi manipuler le "vrai" objet Win2000 ! 
Quant au "squelette", son rôle est 
symétrique en ce qui concerne le serveur : il 
reçoit les messages, invoque la "vraie" 
méthode et retourne la réponse. 



méthodes des objets exportés par les ser- 
veurs. Prenons un exemple pratique : un 
objet Wîndows2000 possède une méthode 
"click" qui prend en paramètre le bouton 
sur lequel l'utilisateur a cliqué et renvoie le 
code de l'erreur de protection générale qui 
est apparue. Dans un programme normal, 
on écrirait : 
erreur =windows20 00 . cl ick (démarrer ) ; 

Lorsqu'on utilise RMI, cette ligne de code 
reste identique, mais prend une significa- 
tion radicalement différente, puisqu'elle 
déclenche toute une série d'opérations. En 
premier lieu, le paramètre attribué à la 
méthode (ici, le bouton démarrer) se voit 
sérialisé, afin de pouvoir être transmis sur 
le réseau. Puis, un message est envoyé au 



serveur, qui transporte ce paramètre sériali- 
sé et lui demande d'appeler la méthode 
"click" sur l'objet Windows2000. A la récep- 
tion de ce message, le serveur désérialise le 
bouton démarrer, avant d'effectuer l'opéra- 
tion sollicitée avec ce paramètre. Une fois 
l'exécution de la méthode "click" terminée, 
le serveur sérialise le résultat et le renvoie 
au client ; celui-ci le désérialise et rend la 
main au thread qui a déclenché l'appel. 
Tout un protocole est donc nécessaire 
pour faire à distance ce qu'on effectue 
habituellement en local, mais heureuse- 
ment, grâce aux outils fournis par Java, le 
programmeur n'a pas à gérer tout cela lui- 
même. Il n'a (presque) rien à faire pour 
que ça marche. Supposons à présent qu'on 
soit réellement en train de programmer cet 
exemple et suivons les différentes étapes. 
La programmation avec RMI 
Pour rendre un objet accessible via RMI, la 
première chose à faire consiste à spécifier 
la(es) méthode(s) que l'on sera en mesure 
d'appeler à distance, et à définir celle(s)-ci 
dans une interface. Celle-ci doit hériter de 
Remote, pour signaler qu'il s'agit d'une 
interface exportée sur le réseau. Dans 
l'exemple sus-cité, on aurait ainsi l'interface 
Windows2000, définie dans un fichier 
Windows2000.java : 
import java.rmi.*; 
public interface Windows2Û00 extends Remote f j 

int cliektButton bouton! throws 
Remote Exception; 



Toutes les méthodes appelables à distance 
doivent déceler des erreurs en levant l'ex- 
ception RemoteException (ou une exception 




Une application à la "Java comme je te pousse 
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// fichier InitServeur. java 
import IiriplWin2000; 
import java.rmi.*; 
class InitServeur { 

static public void main ( String [ ] args) 



t 



try { 



win2QO0=new IraplWin2000() ; 



Naming . rebind ( ' rmi : / /ganymede . rubs . f r /wiri20GQ 
win2DQ0) ; 



} 



ich(Exception e) 
// erreur 



dérivée). Cette exception peut également 
être signalée par la machine virtuelle Java 
si, par exemple, on ne parvient pas à éta- 
blir la connexion avec le serveur. Il demeu- 
re donc obligatoire de déclarer cette 
exception pour toutes les méthodes de l'in- 
terface exportée. En second lieu, on doit 
créer la classe qui implémente cette inter- 
face. Il faut que cette classe dérive de la 
classe prédéfinie UnicastRemoteObject : 

import WindowslÛOO; 
import java.rmi. *; 
impart java. rmi. server.*; 
public class ImplWin20OO extends 
ïïnicastfiemoteObject implements Windows2000 { 

public ImplWin20Q0(] throws 
RemoteException. î 

) 

public int click(Button button) throws 
RemoceException { 



i 



On implémente donc toutes les méthodes 
de l'interface, sans oublier un constructeur 
pour cette classe (qui doit, lui aussi, décla- 
rer RemoteException). On arrive mainte- 
nant au plus important. Le JDK offre en 
standard un outil "magique", le Rmic (pour 
RMI Compiler), qui permet de compiler 
une classe dans le but d'une utilisation par 
RMI. Après avoir saisi la classe ci-dessus 
dans un fichier lmplWin2000.java, on 
appelle ce compilateur par Rmic 
lmplWin2000. Sauf erreur, Rmic compile 
notre classe comme le ferait le |avac stan- 




Chasse à courbe. 



dard, mais il crée également deux classes 
supplémentaires, un "squelette" et une 
"souche" qui seront utilisées en interne par 
RMI sans que l'on n'ait à s'en occuper 
(pour les curieux, l'encadré vous donne 
une idée de ce qu'effectuent ces classes). 
Démarrage du serveur et connexion 
Pour faire fonctionner notre application 
répartie, il faut prendre en compte un der- 
nier élément : la connexion entre le serveur 
et les clients. C'est là qu'intervient la secon- 
de baguette magique : le programme rmi- 
registry, grâce auquel les clients peuvent 
contacter les serveurs. Ce programme doit 
tourner en tâche de fond (par exemple, 
sous Linux, tapez rmiregistry Si dans un 
xterm pour le lancer), puis chaque serveur 
a l'obligation de se déclarer à lui. On écrit 
alors un petit programme d'initialisation en 
Java : 



L'appel Naming. rebindO permet de décla- 
rer notre nouvelle instance de 
lmplWin2000 
auprès de rmire- 
gistry. Le pre- 
mier paramètre 
correspond à 
l'URL ; cette ins- 
tance lui sera 
accessible par le 
réseau. Voyons 
enfin comment 
un client peut se 
connecter à ce 
serveur. Il doit 
d'abord utiliser 
l'appel Naming 
.lookupO pour 
récupérer une 
référence sur 
l'objet distant, 
puis il a moyen 
d'appeler les méthodes définies dans l'in- 
terface exportée (Windows2000, dans 
notre cas) ; 
Windows2000 win2D00; 
try ( 

win2000=(Windows20Q0) 
Naming . lookup ( " rmi : / /ganymede . rubs . f r/win2000 



Dès lors, le code du client se trouve en 
mesure de travailler avec l'objet Win2000 
de la façon habituelle, et d'appeler par 
exemple Win2000.click(démarrer). Toute 
la mécanique décrite au début de l'article 
sera mise en œuvre automatiquement. 

jakub Zimmermann 
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Initiation à Perl ( i 0) 
Programmation 
orientée objet 
en Perl &* 



Progressons, lentement mais sûrement, dans la programmation 
objet en Perl. 







.■coropiiiblliçwilh Perl 5.003. Ifynu 
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<mei 



En Perl de vifs tests. 



La liaison à l'exécution 

Dans la première partie de cet article, nous 
avions vu que, grâce à la fonction "bless", 
la classe à laquelle appartient un objet per- 
met de marquer celui-ci. De cette façon, 
lorsqu'on appelle une fonction sur cet 
objet, Perl sait à quelle classe il se rattache 
et peut donc retrouver le code adéquat, 
grâce au mécanisme que l'on appelle "liai- 
son à l'exécution". Il est applicable à toute 
fonction, et notamment à la fonction 
"new". Reprenons notre exemple des voi- 
tures, et imaginons que nous devions char- 
ger des données à partir d'un fichier texte. 
Ceiui-ci comprend plusieurs champs (type 
de voiture, marque et modèle), séparés par 
le caractère point-virgule. Un développeur 
C++ ou Java aurait tendance à écrire : 

Sligne = <FICHIER>; 



(Stype, $marque, Sniodele, $nrateur] = split 

(/;/, Sligne); 

if (Stype eq «VoitureMonoMotorisation») f 

Svoiture = new 
VoitureMonoMotorisationlSmarque, S^odele, 

} else { 

Svoiture = new 

VoitureBiMotorisationfSmaxque, Sniodele, 

Smoteur ) ; 

} 

Bien que ce code soit correct, il posera des 
problèmes de maintenance, dès lors que 
l'on souhaitera introduire de nouveaux 
types de voitures ; il faudra ajouter d'autres 
tests de conditions, etc. Le mécanisme de 
liaison à l'exécution introduit plus haut 
nous permet d'écrire un code valable une 



fois pour toutes, et qui se révèle plus suc- 
cinct que le premier : 

Sligne = <fichier>; 

(Stype, $marque, Sniodele, Smoteur) = split 

(/;/, Sligne); 

Svoiture = Stype->new(5marque, Smodele, 

Smoteur) ; 

Attention, cependant : on ne pourra utiliser 
la liaison à l'exécution que si l'on a bien pris 
ia précaution, pour chaque fonction de clas- 
se, de considérer que le premier paramètre 
est un nom de module (ou de classe). 
L'héritage 

Dans nos exemples, nous avons différencié 
totalement nos deux types de voiture, mais 
il demeure pratiquement certain que 
quelques comportements seront identiques 
(par exemple, démarrer, accélérer, ou frei- 
ner). Pour des raisons de temps de dévelop- 
pement et de coût de maintenance, il 
demeure totalement exclu d'écrire deux 
fois des codes semblables. Dans chaque 
module, il existe un tableau nommé ©ISA, 
dans lequel nous pouvons ajouter d'autres 
noms de modules pour lesquels nous sou- 
haitons utiliser les fonctions qui y sont défi- 
nies. De cette manière, nous avons le 
moyen de créer un module "Voiture" dans 
lequel nous écrirons les procédures com- 
munes à nos deux types de voitures. 
package Voiture; 
sub démarrer { 

# ici le code de la méthode 



Et nous préciserons donc, au début de cha- 
cun de nos deux modules "Voiture Mono 
Motorisation" et "VoitureBiMotorisation" 
qu'ils héritent du comportement de la clas- 
se "Voiture" : 

package VoitureMonoMotorisatiOQ; 
eiSA = "Voiture 1 ; 

et 

package VoitureBiMotorisation; 
SISA «Voiture»; 

Ainsi, quel que soit le type de voiture, on 

peut leur appliquer la fonction "démarrer". 

Comme celle-ci n'est pas définie au sein du 

module en question, Perl la cherchera dans 

les modules désignés dans le tableau @ISA 

et la trouvera donc dans le module 

"Voiture". 

Toutefois, rien ne nous empêche de définir 

une fonction "démarrer" spécifique au 

module "VoitureMonoMotorisation". 

Exemple : 

package VoitureMonoMotc 

@ISA = «Voiture»; 

sub démarrer { 
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my(Sobj) = @__; 
print «Utilisation du 
($obj->f 'moteur') eq «essenci 
$ob j ->SUPER : : démarrer ( ) 



Ce mécanisme s'appelle "surcharger une 
fonction". "SUPER" est une référence un peu 
particulière qui correspond à la classe "mère" 
de la classe actuelle. 
Le module UNIVERSAL 
Tous les modules, que ce soient ceux livrés 
en standard avec Perl ou ceux que vous crée- 
rez, héritent implicitement du module UNI- 
VERSAL et de trois fonctions. La première, isa 
(nom de module), renvoie "vrai" si le module 
concerné hérite, directement ou indirecte- 
ment, du module précisé en paramètre. La 
deuxième, can (nom de fonction), renvoie 
"vrai" si le module, ou l'un de ses modules 
de base, contient une fonction du même 
nom que le premier paramètre. La dernière, 
VERSION (version requise), renvoie "vrai" si 
la valeur définie dans la variable SVERSION 
du module est supérieure ou égale à celle 
précisée en paramètre. 
Recherche de méthodes 
Nous avons vu que Péri, s'il ne trouve pas 
une fonction demandée dans le module 
courant, va ensuite la chercher dans les 
modules contenus dans le tableau @ISA (et 
récursivement dans les tableaux @ISA des 
classes de base), avant de faire appel à la 
fonction AUTOLOAD (voir l'article Perl et la 
modularité). Prenons un exemple : 

VoitureMonoMotorisation («Renault», *R19», 
«essence»! ; 

La recherche de la fonction "freiner" s'effec- 
tuera dans l'ordre suivant : 

Voi tureMonoMo torisation : : freiner 

Voiture: : freiner 

(les classes de base de Voiture, 

récur si veulent] : :freiner 

UNIVERSAL:: freiner 

VoitureMonoHo torisation: :AUTOLOAD 

Voiture: :AUT0LOAD 

(les classes de base de Voiture, 

récuxsivement) : :AUTOL0AD 

UfHVERSAL:: AUTOLOAD 

Si la recherche n'aboutit pas, Perl retourne 
alors un message d'erreur. 
Destruction d'objets 

Quand une structure de données n'est plus 
référencée et que l'on ne peut plus, par 
conséquent, la manipuler, Perl tente alors 
d'appeler une fonction nommée "DESTROY" 
juste avant de détruire l'objet en question. Il 
la cherche en premier lieu dans le module 
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correspondant, et à défaut, dans les modules 
hérités. Une telle fonction est chargée de 
libérer l'ensemble des ressources qui étaient 
allouées par la structure de données. Bien 
entendu, Perl se charge lui-même de toutes 
les allocations mémoires, mais l'utilisateur a 
loisir d'exploiter une telle fonction pour, par 
exemple, fermer une connexion par socket 
ou enregistrer une opération dans un log. 
Accesseurs 

En programmation orientée objet, on n'aime 
pas trop que des fonctions extérieures au 
module, qui définit le comportement d'un 
objet, aient accès directement, en lecture ou 
en écriture, aux attributs de l'objet. En pre- 
mier lieu, on veut être sûr que l'objet garde 
un état cohérent, et ce à n'importe quel 
moment de sa vie, afin d'éviter que ne se 
produisent des comportements non voulus. 
D'autre part, on désire assurer une évolution 
du comportement des objets, pour une 
maintenance nulle de la part des fonctions 
utilisant ces objets. Le résultat s'impose : 
nous allons créer des méthodes d'accès ou 
accesseurs, pour chacun des attributs de 
l'objet. Par exemple, il nous faudra une 
méthode pour lire l'attribut «marque» d'une 
voiture, et une autre pour le modifier : 

Smargue = $voiture->lire_marque(); 
ï_marque(«Citroën») ; 



Grâce à une petite ruse de programmation, 
ces deux fonctions peuvent se résumer en 
une seule : 

package Voiture; 
sub marque { 

If récupérer la référence sur l'objet 

my ($obj) = shift; 

S y a-t-il un autre paramètre ? 



ft si 
Sobj-> 


'marque' } 


= shift : 


t sine 


, opératic 


n de lecture 


$obj-> 


'marque'} 





Voici résumés en quelques points les 
avantages apportés par l'utilisation 
systématique des accesseurs : gestion des 
attributs calculés de la même manière que 
les attributs "statiques", déclenchement 
d'opérations annexes inhérentes à la 
modification d'un attribut (exemples : mise 
à jour de l'affichage en cas de changement 
de couleur, recalcul d'un autre attribut dont 
la valeur est devenue obsolète, etc.), accès 
protégé ou restreint de certains attributs. 
Vous voilà maintenant fin prêt pour 
développer vos propres objets, de la manière 
la plus propre qu'il soit, afin de leur garantir 
une pérennité maximale. 

Vincent Oneto vodka@saturne. org 
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A la découverte 
du Lisp 

Reconnoissable à ses multiples parenthèses, Lisp se révèle 
très simple lorsqu'on oublie les langages de programmation 
traditionnels comme le C. 



Développé en 1959 par John 
McCarthy au MIT, Lisp est un des 
plus anciens langages de program- 
mation qui soit encore utilisé. Il repose sur 
un modèle mathématique : la théorie du 
Lambda Calcul. Le Lambda Calcul est un 
langage logique introduit par A. Church 
vers 1930 pour formaliser la notion très 
générale de fonction. Adapté aux traite- 
ments linguistiques et à la modélisation du 
raisonnement, ce langage fonctionnel est 
très apprécié en intelligence artificielle, 
notamment pour l'implémentation de sys- 
tèmes experts. On le retrouve également 
dans le moteur du jeu Abuse, sans oublier 
l'éditeur de texte Emacs, développé en 
Lisp, ou bien encore Autocad, logiciel de 
CAO qui utilise une version de Lisp comme 
langage de programmation. 
Lisp oui, mais lequel ? 
Il n'existe pas une seule version de Lisp, 
mais plusieurs dialectes qui ont chacun 
développé leurs petites différences : 
MacLisp, Lejisp de l'Inria, Vlisp, Interlisp, 
LM le lisp musical... Et bien sûr, Elisp, sur 
lequel repose Emacs. La liste pourrait être 
longue, surtout si on inclut les dérivés 
directs du Lisp comme le Scheme ou Caml. 
Cependant, après la création d'un comité 
de normalisation en 1984, la norme 
Common Lisp a été établie en octobre 
1989. Le Common Lisp forme ainsi le 
noyau standard de ce langage. 



sens de car et cd r 



Les noms de ces deux fonctions ont un 
sens historique. La première impté- 
mentation de Lisp s'est faite sur un IBM- 
704. Sur cette machine, un mot était 
séparé en deux : une partie adresse et 
une partie décrément. Le Contenu de la 
partie Adresse du Registre donnait le car 
d'une liste et le Contenu de la partie 
Décrément du Registre donnait le cdr de 
la liste. 



C'est pourquoi ce sera d'ailleurs le langage 
utilisé par la suite. 
Du Lisp en Lisp 

La majeure partie du Lisp est écrit en Lisp. 
Il s'agit d'une de ses particularités. En effet, 
mis à part quelques primitives écrites en C, 
le reste du langage est écrit en Lisp. 
D'ailleurs, l'interpréteur Lisp considère 
toutes les fonctions que l'on peut par la 
suite implémenter pour un programme de 
[a même façon que la majorité des fonc- 
tions dites standards. Ce langage, en plus 
d'être extensible à souhait, est interactif. En 
effet, il est constitué d'un interpréteur qui a 
pour principe de fonctionnement la boucle 
"Read-Eval-Print". Ainsi, l'interpréteur 
attend une expression qu'il va lire (read), 
puis il va l'évaluer (eval) et renvoyer systé- 
matiquement une valeur qui s'affichera 
(print). Ensuite, il reprend son cycle et 
attend la prochaine expression à évaluer. 
La gestion des listes 
Lisp est un acronyme pour LISt Processor. 
Ainsi, Lisp traite uniquement des listes et 
manipule des données symboliques, donc 
il n'y a pas de déclaration de variables ou 



Programmer en Lisp en utilisant Emacs se 
révèle très simple. Après avoir activé 
l'éditeur, il suffit de lancer l'interpréteur 
Lisp par la commande : 

M-x lisp-mode 

Lorsque l'interpréteur Lisp est actif, le 
message *l\sp* apparaît en bas du buffer. 
Pour évaluer une expression, il vous suffira 
alors de taper la commande "C-x C-e" à la 
fin de l'expression et le résultat apparaîtra 
dans la ligne du bas de l'éditeur. Vous 
pouvez également enregistrer vos pro- 
grammes dans des fichiers et travailler 
avec Emacs dans deux fenêtres séparées, 
avec d'un côté votre fichier et de l'autre, le 
buffer de l'interpréteur Lisp. 



de type de variables à faire. Une liste est 
une chose mise entre parenthèses, comme 
par exemple, (il neige). Le plus petit élé- 
ment que l'on puisse trouver s'appelle un 
atome : 1 est un atome, tout comme 
"neige". En revanche, (neige) est une 
liste de cinq atomes. De même, (1 2 il 
neige) forme une liste composée de quatre 
atomes, mais (1 2 (il neige» est une liste 
composée de 2 atomes 1 et 2 et d'une 
liste (il neige) appelée aussi sous-liste. 
désigne une liste vide, encore notée nil. nil 
et or, t la même valeur, à ceci près que 
est une liste tandis que nil est un atome. Il 
se révèle d'ailleurs un petit peu particulier, 
puisqu'il correspond également à la valeur 
logique "FAUX", tout comme t (pour true) 
représente la valeur logique "VRAI" 
Les fonctions de base 
Il existe également, et heureusement 
d'ailleurs, d'autres listes particulières : les 
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c x i 


(dofun deuxième (1) 
(car (cdr 1))) 

(defun cinquième (1) 

(car (cdr (cdr (cdr (cdr 1)))))) 


l(dauxieM» '(12345)) 

B(cinqui«w» '(un doux trois quatre cinq ))Q 


r 



En cas de problème, Lisp tique. 
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L'affaire est triste, mais j'ai lu tous tes Lisp. 

expressions symboliques. Celles-ci servent 
à appeler des fonctions qui vont manipu- 
ler... des listes. Ces expressions sont de la 
forme (fonction argument! argu- 
ment2 ...). Un appel de fonction suit le 
principe de la boucle Read-Eval-Print et 
ramène donc toujours une valeur, il peut 
être indispensable de ne pas évaluer l'ex- 
pression passée à l'interpréteur, notam- 
ment lorsque l'on veut simplement la 
transmettre telie quelle à une fonction. Il 
existe une fonction qui permet d'obtenir 
cela : la fonction quote. Bien qu'elle ait 
l'air de ne servir à rien, elle est tellement 
utilisée qu'il en existe une abréviation : '. 
On y fait appel pour définir l'objet sur 
lequel on va travailler. 
Voici un petit exemple : 
(quote totol -■> toto 
africa ->africa 



Les fonctions car et cdr quant à elles ser- 
vent à accéder aux différents objets d'une 
liste. Car ramène le premier élément de la 
liste passée en argument et cdr ramène la 
liste sans le premier élément. 

(car (abc]) -> a 
(cdr (a h c)) -> (b c) 

Essayez de taper (car (a b c)} : un messa- 
ge d'erreur apparaîtra, ce qui explique 
l'utilité de la fonction quote. Mais com- 
ment accéder à présent au second élé- 
ment de la liste ? Les fonctions car et cdr 
sont suffisantes pour effectuer toutes 
sortes de combinaisons possibles. Le 
deuxième élément d'une liste s'obtiendra 
par: 
(car (cdr (abc]}} -> b 



Le troisième élément sera retourné par : 

(car (cdr (cdr (abc)})} = (car (cdr (b 



Ces deux compositions sont d'ailleurs suffi- 
samment employées pour que certains Lisp 
en acceptent les abréviations suivantes : 
cadr pour (car (cdr liste)), autrement dit en 
langage "lispien" pour le car du cdr et 
caddr pour le troisième élément d'une liste, 
donc pour le car du cdr. On peut égale- 
ment conjuguer les fonctions car et cdr 
comme on le souhaite. Voici quelques 
exemples à méditer : 

(car (car ( (1 2) a b c) ) ) = (car (12)) -> i 
(car (cdr (abc))) -> cdr 
(cdr (((a b c d)) 1 2 )) -> (1 2) 

Karine Mordal 



Quelques livres et adresses 



Plusieurs livres peuvent aider à approfondir ses connaissances sur ce langage. 

H. Wertz, (Common) Lisp : Une Introduction A La Programmation. Ed. Masson, Paris 

1989. 

D.P. Friedman, M. Felleisen, Le Petit LISPien. Ed. Masson, Paris 1991. 

C. Queinnec, Lisp Mode d'emploi. Ed. Eyrolles, Paris 1984. 

Des adresses sympatiques : 

deux cours complets on Une 

http://surf.cs. univ-paris8, fr/vod/lisp/iisp.htm 

http://www-ic2. univ-lemans.fr/ ~ lehuen/coursjisp/ 

découvrir le Lisp musical http://www.etu.info.unicaen.fr/~fbilhaut/musicall/lisp.html. 

apprendre à se servir d'Emacs 

http://liawww.epfl. ch/~ frei/Cours-IA/Introduction/emacs-lisp.htm 

M-x lisp-mode 

Lorsque l'interpréteur Lisp est actif, le message *lisp* apparaît en bas du buffer. Pour 
évaluer une expression, il vous suffira alors de taper la commande "C-x C-e" à la fin de 
l'expression et le résultat apparaîtra dans la ligne du bas de l'éditeur. Vous pouvez 
également enregistrer vos programmes dans des fichiers et travailler avec Emacs dans deux 
fenêtres séparées avec d'un côté, votre fichier, et de l'autre, le buffer de l'interpréteur Lisp. 
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Introduction 

à la programmation 

deX 



Dans l'univers des interfaces graphiques, X-Window est 
certainement celle qui offre le plus de possibilités. Cela se traduit 
par une plus grande difficulté de programmation. 



Avant la venue d' X-Window, un sys- 
tème Unix s'utilisait en mode texte 
(comme MS-DOS). La convivialité 
faisait alors cruellement défaut. Il n'y avait 
aucun moyen d'afficher des images, ni 
d'utiliser une souris pour faire du copier- 
coller... Bref, on avait ainsi une idée de 
l'horreur à l'état pur. 
Et vint le Macintosh 
Au milieu des années 80, surgit le 
Macintosh d'Apple. Tout le monde connaît 
son histoire et ce qu'il a apporté à la micro- 
informatique. Au Massassuchet Institute of 
Technology (MIT pour les intimes), on 
trouva l'idée excellente et des program- 
meurs de génie pensèrent à programmer 
un standard de développement d'interface 
graphique pour tous les systèmes Unix. De 
là est né X-Window. 

Son principal aspect vient de l'indépendan- 
ce du matériel d'affichage et des périphé- 
riques d'entrées. X-Window désigne en fait 
un protocole ; tout matériel reconnaissant 
celui-ci est capable d'afficher des textes et 
des graphiques. Le gros avantage vient du 
portage facile des applications. A cet 
égard, il n'est pas obligatoire de modifier le 
source d'un programme X-Window, car 
une recompilation suffit lors du passage 
d'une machine différente à l'autre. Ainsi, 
une application écrite sous Sun/solaris et 
respectant le protocole X sera portée sans 
le moindre effort sous Linux. 
Le principe du serveur 
Les ingénieurs du MIT ont conçu un modè- 
le client-serveur, grâce auquel un program- 
me client demande au serveur d'afficher 
des données. Le serveur X sera alors un ter- 
minal X et le client, un programme tour- 
nant sur une station distante. A cela s'ajou- 
te la capacité de partager un serveur X 
entre plusieurs clients. Ainsi, on a moyen de 
regrouper sur un seul terminal X toutes les 
applications exécutées sur diverses stations 



(VAX, Sun Sparc, HP 9000...). 
Ce modèle client-serveur utilise le protoco- 
le TCP/IP. Vous l'aurez donc deviné, la 
connexion client-serveur peut donc s'effec- 
tuer par le biais d'Internet. Rien ne vous 
empêche de lancer un programme sur une 
station Unix au Canada et d'afficher le 
résultat sur une machine serveur X (un PC 
sous Linux, par exemple) en France ! 
Toutefois, cela se traduit par une légère 
baisse des performances graphiques, liée à 
la lenteur du réseau Internet ou de la 
connexion. Néanmoins, sur un réseau 
Ethernet, cela s'avère plus facilement réali- 
sable. 

Une interface utilisateur 7 
Que nennl ! 

L'autre grosse différence avec les systèmes 
multi-fenêtrages classiques, tels que celui 



de l'Amiga ou du Macintosh, vient de ce 
que X-Window ne propose pas un style 
d'interface utilisateur. Aucun "look and 
feel" n'est imposé. Par exemple, une 
fenêtre n'est à l'origine qu'un carré sans 
rien autour. Par la suite, il incombe au pro- 
grammeur de développer les boutons, 
ascenseurs et autres qui l'accompagnent. 
Une tâche s'acquitte de cet ouvrage : on 
l'appelle le Window Manager. Afterstep, 
fvwm, Kde sont des environnements gra- 
phiques qui proposent un Window 
Manager. 

Par ailleurs, il faut bien comprendre que les 
boutons, ascenseurs et autres gadgets affi- 
chés par les divers Window Managers ne 
correspondent en réalité qu'à des fenêtres 
au sens Xlib (Xlib est le nom de la librairie 
principale de X-Window). Il en va de même 
pour les menus et barres d'icônes. Voilà 
pourquoi il devient si facile aux dévelop- 
peurs de créer leur propre interface utilisa- 
teur (il n'y a qu'à voir le nombre impres- 
sionnant de Window Manager existant sous 
Linux). On peut donc faire comme on veut, 
reprendre la GUI (Graphics User Interface) 
du Mac, de Windows 95 (quoi que non, 
nous allons éviter...), de l'Amiga (oui, ça, 
c'est déjà mieux) ou même celle du Next ! 
Eh oui, vous avez le droit de placer un bou- 
ton qui fait "coin" en haut à gauche de 
votre fenêtre, avec une barre couleur arc- 
en-ciel et des flèches qui ne ressemblent à 
rien d'autre qu'à des flèches. 
On aurait le droit de penser que ces diffé- 
rentes opérations demeurent très simples, 
mais hélas, mille fois hélas, tout cela cache 




Jungle à Window. 




Au vivier de machines... 



une grande complexité. Vous devez tout 
faire par vous-même, car d'origine, la Xlib 
ne propose aucune fonction permettant 
d'insérer un bouton "OK" à l'endroit sou- 
haité ; quant aux menus, ils existent enco- 
re moins ! L'écriture de sa propre interface 
utilisateur s'avère aussi très compliquée, car 
il faut interpréter les messages du serveur X 
(en gros, quand le serveur X reçoit un évé- 
nement, souris ou clavier, il l'envoie au 
Window Manager, qui va alors exécuter 
l'action demandée). 

Bref, le but de cette rubrique ne consiste 
pas à vous apprendre la méthode pour 
créer votre propre environnement ; il s'agit 
plutôt de vous aider à en comprendre le 
principe, tout en vous indiquant comment 
l'utiliser d'un point de vue développeur. 
Alors ? Comment ça marche ? 
D'abord, notre programme client deman- 
de poliment au serveur X l'autorisation de 
se connecter. Le serveur X va alors vérifier 
que l'on en a le droit, car pour chaque ser- 
veur X, on se trouve en mesure de spécifier 
qui peut se connecter et qui ne le peut 
pas. Nous nous pencherons plus tard sur 
ce processus, mais retenez d'ores et déjà 
qu'il représente une base de la sécurité de 
votre système Unix. 

Une fois la connexion établie, le client a 
loisir de "jouer" avec n'importe quel écran 
du serveur X : celui-ci est apte à gérer plu- 
sieurs écrans à la fois, même si l'on contrô- 
le rarement, en tant qu'utilisateur lambda, 
plusieurs écrans en simultané. Cependant, 
le protocole y parvient sans problèmes 
(attention : nous parlons d'écrans au sens 
physique, et non d'écrans au sens virtuel, 
comme le proposent certains Window 
Managers). 

Pour chaque structure d'affichage 
{fenêtres, polices, couleurs), le serveur X 
alloue une ressource identifiée par un 
nombre unique. Ces ressources sont 
détruites par défaut à la fin de la 



connexion avec le serveur 
X, mais il est envisa- 
geable de modifier ce 
comportement. L'utilisa- 
teur peut aussi les suppri- 
mer lui-même, mais cela 
n'a que peu d'intérêt. 
A chaque fois que notre 
programme client veut 
ouvrir une nouvelle fe- 
nêtre ou bien afficher un 
texte, une requête est 
émise vers le serveur X. 
Celle-ci prend place dans 
une file d'attente où elle 
sera traitée ultérieure- 
ment, car le protocole X 
a une nature asynchrone. L'utilisateur a 
l'opportunité de "forcer" le serveur à la trai- 
ter tout de suite, mais cela se traduit par 
une baisse des performances (les autres 
clients se voient alors ralentis, car leurs 
requêtes ne se trouvent prises en compte 
qu'avec du retard). De plus, monopoliser le 
serveur X ne signifie pas augmenter la 
vitesse d'affichage ; en effet, la meilleure 
solution reste encore de se synchroniser 
avec lui. 

La fenêtre est d'abord un rectangle 
L'élément de base, sous X, est la fenêtre au 
sens où nous l'avons défini précédemment, 
à savoir celui d'une zone rectangulaire. 
Pour créer un contour de fenêtre, nous 
allons utiliser d'autres fenêtres, qui consti- 
tueront alors des sous-fenêtres de la pre- 
mière. Afin que le client s'y retrouve, un ID 
est attribué à chaque fenêtre. Il peut 
émettre des requêtes, qui demandent de 
modifier leur taille, leur position ou d'y 
écrire du texte ou des graphismes. L'accès 
aux fenêtres est autorisé à tous les clients, 
du moment qu'ils en con- 
naissent l'ID : voilà 
en quoi consis- ^ 

te le princi- 
pe qu'uti- 
lisent les 
Window 



Managers. Aux ID octroyés aux fenêtres 
par le serveur X s'ajoute une hiérarchie de 
celles-ci : la plus "haute" correspond à la 
fenêtre racine, qui occupe tout l'écran. Elle 
n'est pas redimensionnable ; d'autre part, 
chaque écran géré par le serveur X hérite 
d'une fenêtre racine. Vient ensuite la 
fenêtre mère, qui représente en général la 
fenêtre principale (c'est-à-dire celle deman- 
dée par le client), puis suivent les filles (ou 
sous-fenêtres, qui coïcident normalement 
avec celles que gère le Window Manager). 
Deux fenêtres filles qui ont la même 
fenêtre-mère sont dites "soeurs". Afin que 
nous puissions nous repérer dans notre 
fenêtre, chacune d'entre elles bénéficie 
d'un système de coordonnées spécifiques : 
celui-ci a pour origine le coin supérieur 
gauche (0,0). Plus on va vers la droite, plus 
on augmente les x et plus on se dirige vers 
le bas, plus on accroît les y. Ces coordon- 
nées ne changent pas, quelle que soit la 
position de la fenêtre à l'écran et ce, même 
si on la déplace. 

Histoire de compliquer un petit peu plus 
les choses, toutes les fenêtres ne sont pas 
visibles : tant qu'on ne lui a pas adressé la 
requête d'affichage, le serveur X n'appelle 
pas les routines matérielles pour qu'elles 
apparaissent à l'écran. Voilà sur quel princi- 
pe repose l'icônifi cation des fenêtres : on 
demande au serveur X de ne plus l'afficher 
puis on exhibe une fenêtre plus petite : 
l'icône. Celle-ci se trouve la plupart du 
temps "en attente" d'affichage. Le moment 
venu, on la fait disparaître, puis on rappelle 
la première. 

Nous nous intéresserons la prochaine fois à 
notre premier programme et à la gestion 
des événements sous X. 
Olivier Bedouet - badmax@chez.com 
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Les "queries' , ou 
comment manipuler 
des fichiers 

Après avoir abordé la communication entre programmes 
et implémenté notre première interface graphique, 
terminons cette introduction à la programmation de BeOS 
par un aperçu sur les accès fichiers. 
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Notre application renvoie 1 08 E-mails, le tracker BeOS aussi (fonction «Find») : 
le compte est bon ! 



La manipulation des fichiers par pro- 
gramme sous BeOS, peut se faire par 
l'entremise des fonctions écrites en 
C++ ou bien de fonctions POSIX (en C, 
donc). Nous n'allons pas trop nous attar- 
der sur le système de fichier en lui-même ; 
son organisation est hiérarchique. Les 
données sont arrangées en arborescence 
de répertoires et de fichiers. La racine 
"root directory" symbolise le parent de 
tous les fichiers ou répertoires contenus 
dans la hiérarchie. Quand on accède par 
programme aux fichiers (ou répertoires), 
que manipule-t-on ? Pour BeOS, l'utilisa- 
teur se trouve confronté à des entrées 
(entries) et des noeuds (nodes). Une 
entrée correspond simplement au chemin 
d'accès (pathname) du fichier dans l'arbo- 
rescence. Les noeuds font référence au 
contenu des fichiers (ou des répertoires). 
Dans toutes les opérations que vous effec- 
tuerez sur les fichiers, vous retrouverez sys- 
tématiquement au moins l'une de ces 
deux notions. Nous allons rentrer dans le 
vif du sujet : faire de la programmation de 
"queries". Tandam... 
Qu'est-ce qu'une query ? 
Une query (ou requête) désigne une 



recherche, de fichiers, de dossiers (de tout 
ce que vous voulez, en fait) dans BeOS 
(accessible dans le menu File de n'importe 
quelle fenêtre, ou depuis la deskbar). Cette 
fonction va bien au-delà de ce que propo- 
se Windows ; en effet, la fonction de 
recherche donne accès à toute une combi- 
naison de critères affinant la recherche. 
Exemple : je recherche tous les E-mails 
écrits par Ladyheroïne (c'est ma copine) et 
que j'ai déjà lus. En langue Ceek (sans la 
pizza dans la bouche), ça nous donne : je 
déclenche une recherche sur le type de 
fichier E-mail, en utilisant les attributs from 
(qui doit contenir "ladyheroine") et status 
(égal à "Read"). 
"Je vous parle d'un temps, 
que les moins de 20 ans..." 
("La Bohème", C. Aznavour) 
Les queries représentent les vestiges d'un 
temps où BeOS était réservé à une élite ; 
l'époque des Développer Reiease. En ces 
temps reculés, le système de fichier consti- 
tuait rien moins qu'une base de données 
(API BDatabase) contenant des tables. 
L'accès s'y faisait grâce à ces queries. La ges- 
tion de base de données fut abandonnée du 
fait de son manque de vélocité au fur et à 



mesure que le disque se remplissait ; les que- 
ries, quant à elles, sont restées. L'interface de 
BeOS crée ce qu'on appelle des queries 
vivantes ("live queries") : le résultat de la 
recherche est actualisé en temps réel. Une 
fois que l'on a terminé, il est inutile de réac- 
tualiser le résultat en lançant une nouvelle 
recherche. Cette fonctionnalité très utile 
peut tout à fait être intégrée dans un pro- 
gramme. Nous y reviendrons. Commençons 
plutôt par le début. Vous croyiez en avoir fini 
avec notre application du mois dernier ? Eh 
bien, vous vous trompiez. Le code va être 
réutilisé, afin d'alimenter notre liste à l'aide 
du résultat de la requête exprimée ci-dessus. 
Nous 'allons même ajouter un compteur 
récapitulatif du nombre d'E-mails trouvés. En 
vérité, quatre parties sont à revoir dans notre 
application : nous supprimerons le champ 
de saisie. Notre bouton deviendra alors l'élé- 
ment déclencheur de la recherche. Nous 
devons modifier la fonction AjoutDansListeQ 
(nous n'ajoutons plus des éléments saisis, 
mais la liste des E-mails trouvés). Enfin, nous 
devons compter le nombre d'éléments récu- 
pérés et afficher ce recensement. Procédons 
ainsi pour la fonction AjoutDansListeO : 

GuiFenetre::A]"outDansListe() 

{ 

BEntry entry_of_query; 

stetus_t code_retour; // nous ne sommes pas 

des boeufs quand même. . . 

BQuery query; 



Nous créons un objet de type BEntry 
nommé entry_of_query. Un tel objet est 
destiné à localiser un fichier dans l'arbores- 
cence. Il s'agit d'un chemin d'accès accom- 
pagné du nom du fichier ; par exemple, 
l'entrée "boot/home/gui.cpp" représente le 
fichier gui.cpp situé dans le répertoire 
"boot/home". Cet objet va nous servira 
stocker le résultat de notre recherche. 
Nous créons l'objet vedette de cet article, 
query, à partir de la classe BQuery. Le reste 
va se dérouler en trois actes : l'initialisation 
de l'objet query, le lancement de la 
recherche et la lecture du résultat. 



/* luit de la query ACTE 1 V 

query. Clear () ; // RAZ de la requête (oi 



: ]ai 



.) 



app_info info; // structure d'accueil infc 

sur appli, 

be_app->GetApplnfo(i<info} ; // Recup des inf 

BVolume vol ( info. ref .device) ; // recup du 

device en utilisant la 

// la structure entry_ref 



query. SetVclume(&vol) ; // init du volume 



Le recours à la fonction Clear() est vive- 
ment recommandé dans un cas comme 
celui-ci. Facultatif pour la toute première 
requête, il permet cependant de remettre à 
zéro l'objet query. Une query ne peut 
s'exécuter que sur un volume à la fois. 
Nous devons trouver ce volume. Nous pas- 
sons par des voies détournées, en l'occur- 
rence par l'initialisation d'un objet app_info 
(regroupant des informations concernant 
l'application en cours d'exécution). Il s'agit 
d'une structure qui pointe entre autres sur 
une autre structure intitulée entry_ref. 
Celle-ci procure un autre moyen de repré- 
senter les entrées dans la hiérarchie du sys- 
tème de fichier. Elle contient notamment le 
device (le volume donc) de l'objet auquel il 
fait référence. Grâce à cette caractéristique, 
on se trouve en mesure d'indiquer sur quel 
volume s'exécutera la query (SetVolume()). 



query. PushAttr ( "MAIL: Eram" ) ; 
query . PusfrS tring ( ' ladyheroine' 
query . PushOp ( B_CONTAINS ) ; 
query. PushAttr ("MAIL: status"! ; 
query.PushString('Read') ; 
query. Pushop(B_EQ) ; 
query. PushOp(B_AND) ; 



Malgré son apparente clarté, ce code 
nécessite que l'on précise certains points. 
Ici, on construit le "prédicat" de notre 
requête. Les requêtes font des recherches 
sur les attributs des fichiers. Tous les 
fichiers de BeOS possèdent des attributs 
(au moins trois par défaut : le nom du 
fichier, sa taille et sa date de modification). 
Ceux-ci peuvent être de différents types 
(string, float, int64 le système de fichier 
de BeOS est sur 64 bits int32 et dou- 
ble). Il y a moyen de construire ses propres 
types de fichier et d'y ajouter tous les attri- 
buts que l'on souhaite. Le type E-mail en 
offre un exemple et ses attributs sont nom- 
breux (priorité, statut, sujet, etc.). 
Pour construire le prédicat, on indique l'at- 
tribut (PushAttr()X la valeur recherchée sur 
lui (grâce à PushStringO) et enfin l'opéra- 
teur de la requête (PushOP()). Comme vous 
le constatez, le prédicat s'écrit à la mode 
polonaise. Citons quelques exemples 
d'opérateurs : B_EQ (égale à), B_NE (diffé- 
rent de), B_ENDS_WITH (se termine par). 
Une question vous hante sûrement : com- 
ment connaître les attributs spécifiques de 



tel ou tel type de fichier ? En fait, vous 
n'avez aucun souci à vous faire : il suffit de 
lancer l'application File Types (dans les pré- 
férences BeOS) et d'y choisir son type de 
fichier. La liste des attributs doit s'afficher 
(voir la capture écran). En double-cliquant 
sur celui qui vous intéresse, vous obtiendrez 
son nom interne («MAIL: from» pour l'attri- 
but From, par exemple). 



char e_mail[B_FILE_NÀME_LENGTH]; // Pour 
recup nom des e-mails 
/* lancement de la requête ACTE 2 */ 
code_retour = query. Fetch( ) ; 



La fonction FetchO place notre requête en 
arrière-plan et redonne immédiatement la 
main au programme. 



/* récupération du résultat ACTE 3 */ 

if (code_retour == B_NCLERROR} 

{ 

while ( (code_retour = 

query. GetNextEntry(ientry_of_query) ) == 

B_NO_ERR0R| 

i 

entry_Df_query.Getïîame(e_irail| ; //recup nom 

fichier 

BListltem "UnElement = new 

BStringïtem(e_mail); // On //construit un 

Element5Li5te->AddItem(ïïnEleraent) ; .// ajout 
de l'item dans la liste 



Nous récupérons la liste des entrées trou- 
vées, une par une, grâce à la fonction 
GetNextEntry(). Nous pouvons alors 
construire notre liste constituée du nom 
des fichiers trouvés (la fonction CetName() 
renvoie uniquement le nom du fichier 
contenu dans l'objet entry_of_query, qui 
pour sa part, contient en sus le chemin 
d'accès). Lorsque toutes les entrées sont 
trouvées, ou quand il n'y en a aucune qui 
satisfasse notre requête (cela peut arriver), 
GetNextEntryO renvoie le code retour 
B_ENTRY_NOT_FOUND. Pour notre query, 
c'est fini. Il nous faut compter le nombre 
d'éléments dans la liste et afficher le comp- 
te obtenu. 

Compteur = ElementsListe->Count Items ( ) ; // on 
compte le nombre d'items 
char buffer[32]; 
sprintf [bnf fer, "Hombre d' e-mails : lld" , 



Compteur) ; 

Nombre_E_Mail->SetText(bu£fer) ; // 
actualisation du compteur 
f // Fin de AjoutDansListel) 

Maintenant que vous êtes familiarisé avec 
la programmation BeOS, cette dernière 
portion de code ne devrait pas vous poser 
de problème. Notons seulement que : 
Compteur est un type int32 et que 
Nombre_E_Mail représente un objet dérivé 
de la classe BStringView, qui comme son 
nom l'indique, permet l'affichage de 
chaînes caractères. Sa construction dans 
GuiFenetre() occupe deux lignes de codes : 
Nombre_E_Mail = new BStringView(BRect(10, 10, 
299, 22), "NcmbreMail", "Nombre d'e-mails : 
" ) ; 
top->AddChild(Nombre_E_Mail) ; 

Et les queries "vivantes" ? Formulons la ques- 
tion en termes de fonctionnalités : nous 
souhaiterions mettre à jour notre liste 
lorsque nous supprimons un des E-mails du 
disque dur. L'application doit être informée 
automatiquement de cet événement. Les 
fameux Bmessages y pourvoient. Quand 
une query est dite "vivante", le système rend 
compte à l'application des événements 
ayant un rapport direct avec notre requête. 
Le message B_QUERY_UPDATE recense ces 
événements. La copie d'écran vous permet 
de remarquer que notre application renvoie 
108 E-mails, dont les attributs «from» et 
«status» satisfont aux conditions de notre 
requête. En supprimant un des ces E-mails 
(ou si nous modifions la valeur d'un de ses 
deux attributs), on devrait avoir 107 E-mails. 
Grâce à l'utilisation de requêtes «vivantes», 
notre application pourra être automatique- 
ment informée de ce changement, en rece- 
vant l'événement B_QUERY_UPDATE. 
Comment transformer alors notre requête 
moribonde en requête «vivante» ? Par une 
fonction : nous ajouterons ainsi 
query. SetTarget(this) juste avant le FetchO- 
Thïs érige notre application en destinataire 
des messages liés à notre query. 
B_QUERY_UPDATE pourra alors être inter- 
cepté et traité en conséquence dans la fonc- 
tion GuiFenetre():MessageReceîved(*msg) 
vue le mois dernier. Les queries offrent une 
fonction de recherche de fichiers, simplifiée 
mais très puissante. Le présent exemple 
donne un aperçu de ce que BeOS permet de 
faire en termes de gestion des données sur 
le disque (création de types de fichiers, asso- 
ciation d'attributs supplémentaires, etc.). 
Cet article clôt notre série sur l'introduction 
à la programmation de BeOS. Pourtant, cela 
ne fait que commencer... 

Christophe Morvant 
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Découvrir la syntaxe 
d'OpenGL 

Voici le premier article d'une nouvelle rubrique 

consacrée à la programmation OpenGL, cette API d'accélération 

graphique adaptée à toutes les plates-formes. 



l'on trouve habituellement dans le langa- 
ge C, pour préciser que ces composantes 
se réfèrent spécifiquement à l'API et non 
au C générique. Ainsi, si l'on regarde les 
différents type de données possibles (voir 
tableau 1), on remarque que tous res- 
semblent à s'y méprendre à leurs homo- 
nymes du langage C, excepté le préfixe 
"Gl" : on retrouve les fameux int, dénom- 
més "Glint", les unsigned byte rebaptisés 
Glubyte, etc. Certains types n'ont pas de 
correspondance en C comme Glclampf, 
lequel est un flottant défini (clamped) sur 
[0,1], ou bien encore Glenum, qui corres- 



An'en pas douter, vous souhaitez 
passer à l'étape supérieure dans la 
conception de vos applications 
3D, en leur offrant un rendu temps réel 
digne des performances des meilleures 
cartes 3D. Bien entendu, cette nouvelle 
série d'articles part du principe que vous 
savez concevoir une. application 3D (un 
jeu...), c'est-à-dire que vous maîtrisez 
tous les principes mathématiques qui s'y 
rapportent. Ce n'est pas votre cas ? Alors, 
ruez-vous sur la nouvelle rubrique d'ini- 
tiation à la programmation 3D, présente 
dans ce magazine ! 

Pour cette première étape, nous allons 
étudier la base, à savoir la syntaxe impo- 
sée par OpenGL. Rassurez-vous, il s'agît là 
d'un modèle de simplicité qui confère 
tout son charme à cette librairie. Les 
ingénieurs de Silicon Graphics Inc. (ou 
"SGI", le créateur d'OpenGL) ont en effet 
opté pour une méthode permettant d'ap- 
préhender de façon intuitive les diverses 
fonction de ce système ; elle s'appuie sur 
les préfixes et les "postfixes" 
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Pour atteindre des sommets, on 

Les préfixes 

La méthode des préfixes est en fait un 
simple principe d'écriture : on rajoute les 
lettres "Gl" au début des noms de don- 
nées, fonctions et autres constantes que 





Type OpenGL 


Nbre de bits 


Description 


Clboolean 


1 


booléen 


Clbyte 


8 


octet signé 


Clubyte 


8 


octet non signé 


Clshort 


16 


entier court signé 


Giushart 


16 


entier court non signé 


Glint 


32 


entier long signé 


Gluint 


32 


entier long non signé 


Gisizei 


32 


entier stockant les 
tailles des variables 


Glenum 


32 


valeurs énumérées 


Gibitfield 


32 


champs de bits 


Glfloat 


32 


réel 


Glciampf 


32 


réel défini sur [0, 1] 


Gldouble 


64 


réel double 


Gldampd 


64 


réel double défini sur 
[0,1] 



peut faire confiance à Opendjebel. 

pond à une valeur énumérée. La façon de 
faire reste la même pour les fonctions 
(par exemple, glShadeModel()) et les 
constantes, si ce n'est que celles-ci s'écri- 
vent toujours en majuscules et ont "GL_" 
(GL„FLAT, par exemple) pour préfixe. 
Attention ! Il convient de noter un détail 
important au sujet de la documentation 
officielle d'OpenGL : les types des argu- 
ments ne sont pas précédés de "Gl" afin 
de respecter la syntaxe du C et éviter 
toute source de confusion. 
Les postfixes 

La catégorie des "postfixés" ne concerne 
en revanche que les fonctions. Il s'agit de 
chiffres ou de lettres que l'on place dans 
la fonction pour déterminer, respective- 
ment, le nombre et le type de paramètres 
que l'on doit lui attribuer. Pour rendre la 
chose un petit peu plus claire, analysons 
la construction générique suivante d'une 
fonction OpenGL : 
rtype Name{1234) { b s i f d ub us ui ) {v) ( 
T arg ) ; 

"rtype" est le type de données retourné 
par la fonction. Il s'agit, soit de l'un de 



■ 



ets basiques 



Voici dans le détail la liste des objets basiques que l'on peut 
dessiner sous OpenGL et le nom du mode de dessin (entre 
parenthèses) qui leur correspond. 

• Points (POINTS) 

Les vertices définis entre Begin et End seront considérés comme 
des points indépendants, sans aucun lien entre eux. 

• Segments (LINE_STRIP) 

Les segments seront affichés en se servant de deux points : le 
ième point qui sera connecté au (i-l)ème point de la liste des 
vertices définis entre Begin et End. 

• Boucles de Segments (LINE_LOOP) 

Elles sont contrôlées de la même manière que les segments, 
mais contrairement à eux, le dernier point de la liste se trouve 
connecté au premier. 

• Segments séparés (LINES) 

Les segments seront affichés en prenant les points dans la liste 
par paires, de manière non connectée. Si le nombre de vertices 
est impaire, le dernier de la liste ne s'affichera pas. 

m Polygones (POLYCON) 

On décrit un polygone en précisant ses contours à l'aide d'une 
série de segments. Il ressemble donc à une boucle de segment, 
mais contrairement à elle, l'utilisateur peut en remplir 
l'intérieur suivant un état qu'il aura préalablement établi. 
Cependant, notons qu'OpenGL ne dessinera correctement que 
les polygones convexes. Par ailleurs, précisons aussi que l'ordre 
dans lequel les vertices se trouve défini est important pour 
l'ombrage et l'affichage correct des objets. 

• Bandes de triangles (TRIANGLE_STRIP) 

Une bande de triangles représente une série de triangles 
connectés entre eux (avec par conséquent deux vertices 
communs). Chaque sous-ensemble de trois vertices définit un 
triangle. 

• Eventail (TRIANGLE_FAN) 

Cette catégorie est identique à la précédente, sauf que les deux 
vertices en commun correspondent au précédent et au premier 
vertex de la liste (cela forme donc un éventail). 

• Triangles séparés (TRIANGLES) 

Il s'agit d'une sorte de mélange entre les segments séparés et 
les bandes de triangles ; les vertices se voient donc regroupés 
par trois et les triangles sont indépendants. 

• Bandes de quadrilatères (QUAD_STRIP) 

Leur principe ressemble énormément à celui des bandes de 
triangles, mais contrairement à elles, les vertices vont par 
quatre. 

• Quadrilatères séparés (QUADS) 

Le système des segments séparés, avec un regroupement par 
quatre des vertices, prévaut encore ici. On affiche donc 
d'innombrables rectangles à l'écran. 




DREAM - N=60 - MARS 1999 



Branchez 4 périphériques IDE 

Atéo IDE mux complet (nappes 3.5") .... 199 
Interface pour Clavier PC 

D our A1200 monté en boîtier tower 349 

Pour A2/3/4000 (modèle externe) 

Clavier PC 105 touches 92 

;rade ROM (2.31 interface clavier 100 

Boîtiers Atéo TOWER + Accessoires 
Tower A1200 (Alim + modufe LED 

nterface clavier + clavier + doc) 1090 

Tower A4000 (alim 230W + nappes + doc 

montage) Nouveau modèle ! 1290 

Ventillateur supplémentaire (+doubleur) . 95 
Carte graphique Pixel64 + AtêoBus .... 1990 
Carte AteolO 1 (2 parallèles + 1 série) 390 

Carte AteoNet I (RJ45) 390 

Carte AteoNet tll (BNC + RJ45 + AUI) . 490 

Cartes SCSI, IDE, Audio N.C. 

Scandoubleur Bientôt 

Kit fixation : AtéoBus -> Tour Micronik .. 1 50 
Kit pour 7 SCSI interne (cartes 12x0) .... 290 
Kit pour 7 SCSI interne (cartes PPC) .... 385 

<tt de branchement pour les LED 

Adaptateur périphériques 3.5" -> 5"1/4 . 
Lecteurs de disquettes 

DD interne A500 A6/1200 250 / 230 

DD interne A2/4000 et Towers A1200 ... 210 

DD externe tout Amiga 450 

HP (Towers) pour CatWeasel 175 



>j Périphériques 



Périphériques IDE ATAPI 

Disque Dur 3.2 Go et + (Ultra-DMA) .... N.C. 
CD-ROM 36x interne + prise casque .... 590 
Tiroir extractible pour disque dur IDE .... 150 

Périphériques SCSI 
Disque Dur Ultra-Wide SCSI 4.5 Go ... 2190 
Adaptateur pour U-W SCSI sur SCSI II . 190 
CD-ROM 36x interne (Pioneer) 

Cartouche pour lecteur ZIP 

Graveur 2x2x6x RICOH .. 2590 

Soft"MakeCDV3.1" TAO/DAO 395/549 
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Les Cables 
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Rallonge 3.5" Maie vers 2x3.5" 

Cable 2.5" vers 3.5" (approx. 30 cm) . 
69 Cable 2.5" vers 2.5" et 3.5" (- 30cm) 

39 Doubleurs d'alimentations 

25 Nappe IDE 2 I 3 connecteurs 30 / 

50 Nappe SCSI 2/4/8 conn 50 / 130 / 

Cable SCSI avec centronic 50 pts 
120 Cable centro. 50pts vers SUB-D 
25pts 150 Terminaison SCSI centroni 
5Qpts 99 Adapt. SUB-D 9pts M 



IV (+scandoubleur â 100Hz) . 

Module audio 16bits (Picasso IV) 

Module de sortie PAL (Picasso IV) ... 

BVisionPPC 8Mo (Blizzard PPC) 

CyberVisionPPC 8Mo (Cyberstorm) ... 

Moniteur SMILE 14" (pitch 0.28) 

Moniteur SMILE 15" (pitch 0.28) 

Moniteur SMILE 15" (pitch 0.25 NEC) 

Moniteur SMILE 17" (pitch 0.28) 

Scandoubleur externe tout Amiga 



129' 
1591 



^Accélération 



Pour Amiga 600 

Apollo 630 / 68030 à 33 Mhz + Copro ... 79 

Apollo 630 / 68030 à 50 Mhz 115 

Pour Amiga 1200 

Apollo 1240/40 à 25/40MHZ ... 1390/199 

Apollo 1260 / 60 à 50/66MHz ... 2990 / 359 

Module SCSI Phase5 / Apollo N.C, / 59 

Blizzard 603e/160MHz + 040/25MHz .. 219 
Blizzard 603e/200MHz + 040/25MHz .. 279 
Blizzard 603e/240MHz + 040/25MHz .. 339 

Option SCSI tl pour PPC +50 

Pour Amiga 2000 
Apollo 2030/030/50MHz/Copro/SCSI .. 179 

GVP 2040 / 040 à 40 MHz + SCSI 399 

GVP 2060 / 68060 à 50 MHz + SCSI .. 499 

Pour Amiga 3000 et 4000 
Apollo 4040/ 040 à 40 Mhz + SCSI II 249 
Apollo 4060/ 060 à 50 MHz + SCSI II 389 
Apollo 4060/ 060 à 66 MHz + SCSI II 449 
Cyberstom 604/200MHz+040/25MHz 479 
Cyberstom 604/233MHz+040/25MHz 549 
Cyberstom 604/200MHz+Û60/50MHz 699 
Cyberstom 604/233MHz+060/50MHz 789 



Amiga 1200 (+ pack softs) 249 

Carte Ethernet Ariadne (+ Génésis) 89 

Cartes audio Delfina ou Prélude N.C 

Pigi'taliseur audio stéréo (fin stock!) .... 19 



Carte Buddha flash (IDE A2/3/4000) .. 
CatWeasel MK2 (pour disquettes HD) .. 52 
CatWeasel Zll/lll (Buddha+CatWeaseî) 75 
IDE-Fix Express (accélérez votre IDE) ., 69 
Souris 400 DPI 2 boutons (logo Amiga) .. 7 
Mémoires EDO 60ns, 16. 32 & 64 Mo . N.C 
Mémoires Fast Page 60ns,16&32Mo N.C 
Modem USRobotics 56K+Kit Internet .. 139 
Aminet, A. Format, AGA Expérience .... N.C 

Système 3.1 A5/1 2/23/4000 N.C 

Montage A1200 en boîtier tower 30i 

Montage en réseau (Linux, Win, etc..) N.C 






ceux qui figurent dans le tableau 1, soit 
de l'un des types classiques du langage C. 
Le contenu des accolades correspond aux 
postfixes. Précisons que nous avons mis 
ces termes entre des accolades pour faire 
comprendre au lecteur que le program- 
meur choisirait "parmi ceux-ci" les post- 
fixes nécessaires à sa fonction. 
Le terme "T arg" désigne un argument 
dont on précise le type, appelé ici "T". Il 
correspond à un type défini par une des 
lettres contenues dans notre deuxième 
paires d'accolades (et pour savoir à quoi 
renvoient ces lettres, on se référera au 
tableau 2). 

Le caractère "v", s'il est présent, indique 
que l'argument revêt la forme d'un 
tableau. S'il fait défaut, cela signifie que 
nous avons affaire, non pas à un seul 
argument, mais à une suite d'arguments. 
Enfin, le nombre que l'on choisira dans la 
première accolade représentera soit la 
taille du tableau, soit le nombre d'argu- 
ments. 

Prenons un exemple. Lorsque l'on écrit : 
void Normal3 (fd)( T arg ) ; 

cela signifie que l'on peut avoir les deux 
déclarations suivantes : 

void Nonnal3f( float argl, float arg2, float 
arg3 1 ; 

void Nonnal3d( double argl, double arg2, 
double arg3 ) ; 

alors que : 

void Normal3{£d)v[ T arg ); 

peut avoir les deux interprétations sui- 
vantes : 
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(a) (b) 




(a) A quad strip. (b) Independent quads. The nuinbers give the 
sequencing of the vertices between Begin arid End. 



Carré, c'est mon produit de côtés. 



void Nonnal3f ( float arg[3] ) ; 
void Normal3d( float arg[3] ) ; 

Objets et primitives OpenGL 

Les objets géométriques sont dessinés au 
moyen d'un ensemble de paramètres qui 
définissent les sommets de ['objets, les 
coordonnées de texture, les couleurs et 
éventuellement des normales, établies 
dans une paire de fonctions Begin/End. 
Signalons qu'il y a moyen de constituer 
chaque sommet (ou "vertex") grâce à 
deux, trois ou quatre coordonnées et 
qu'on peut leur adjoindre une normale, 
une coordonnée de texture et une cou- 
leur courantes. Tous ces attributs déter- 
minent le comportement du sommet en 
fonction de la situation (ombrage, textu- 
re mapping, etc.). De cette manière, on 
se trouve en mesure de dessiner dix 




(a) À triangle strip. (b) A triangle fan. (c) Independent triangles. 
The numbers give the sequencing of the vertices between Begin and End. 
Note that in (a) and (b) triangle edge ordering is determined by the first 
triangle, while in (c) the order of each triangle's edges is independent of the 

other triangles. 



sortes d'objets basiques : les points, les 
segments, les boucles de segments, les 
segments séparés, les polygones, les 
bandes de triangle (Triangle Strips), les 
triangles en éventail (Triangle Fans), les 
triangles séparés, les bandes de quadrila- 
tères et les quadrilatères séparés. Chaque 
sommet est défini avec deux, trois ou 
quatre coordonnées. 
Les fonctions Begin et End tracent des 
objets grâce à onze valeurs énumérées, à 
savoir les dix modes de dessin que nous 
venons d'évoquer ainsi que l'état de l'ob- 
jet (indiquant si un Begin/End est en 
cours de traitement ou non). Les com- 
mandes relatives sont donc les 
suivantes : 

void Begin ( enum mode J; 
void End( void ); 

A noter que le nombre de vertices ("ver- 
tices" est le pluriel de vertex) n'est abso- 
lument pas limité. Maintenant que nous 
avons abordé les notions de base, il ne 
nous reste plus qu'à attaquer notre pre- 
mier programme dès le prochain numéro 
et à entamer l'étude de GLUT. 

Malek Bengougam 
Malek. Bengougam@lemel.fr 
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/.'octet aux Ram de Pythagore. 












tertre 


Type de donnée associé 


b 


byte 


s 


short 


i 


int 


f 


float 


d 


double 


ub 


ubyte 


us 


ushort 


ui 


uint 
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FRAIS DE PORT 


Akira CD32 ou Amiga Tools 6 CD 


80f 


iLI 


CD/j eux/Logiciel : 35f 


Geek Gadgets ADE 1 ou 2 CD 
Quaterback Tools Bundle 


100f 
180f 








Carte/HD/Mem 60f 
Tour . 1 0Of 


Distant Suns 4.2 ou Blitz Tennis 
Nemac IV CD ou Giga Graphics CD 


100f 
149f 








31 Bd Raimbaldi 06000 NICE 


PROMU uu muiù : 
Pack Deluxe 1 0Of 


+10f par produit en plus 


Testament ou Master Axe ou Cygnus 8 


129f 


Tel/Fax 04.93.13.06.35 


Quaterback5 1 0Of 


10H30-12H30/14H-19H 


Humans 3 CD/Dk 

Uropa 2 CD ou Magic Publisher CD 

Shadow of 3Rd moon CD 


149f 
199f 
149f 


AMIGA 1200 




DIVERS 


Processeur 68060 


1790f 


Lecteur 1.76Mo interne / Externe 480f / 540f 


Myst CD 


299f 


Copro 68882/40 Mhz PGA 


299f 


Souris Wïzard 99f 


Brain Damage Pinball 


149f 


Apollo 1230/40 1230+copro/40 650f / 800f 


Cable Pamet + Programmes 100T 


Simon Sorcerer CD 


149f 


Apollo 1240/25 


1150f 


Cable 2.5/3.5/3.5 100f 


Megablast ou Enemy 


100f 


Module SCSI Apolto 


500f 


Tour INFINITIV II A1200 + Alîm 200W 1300f 


Railroad Tycoon ou Colonisation 


149f 


PPC603e160+68040/25 


1990f 


Boitier Clavier Tour Infinitiv 349f 


P-OS Pre release CD 


100f 


PPC603e200+68040/25 


2490f 


Zorro II /Zorro III 1250f / 2650f 


Sword ou UFO ou Tiny troops 


149f 


PPC603e200-t-socket60 


2390f 


Tour A4000 2490f 


PPaint7.1 CD 


249f 


PPC603e240+68040/25 


3100f 


Alimentation tout amiga TEL 


Mega Typhoon ou Thème Park 


149f 


PPC603e240+socket 60 


2900f 


WordWorth 7 vf 449f 


Abduction ou F15 Strike Eagle II 


100f 


PPC avec SCSI II 


+500f 


Miami V3 ou IBrowse 340f 


BlockHead 1 ou 2 


100f 


FlicKerFixer externe tout amiga 


990f 


TurboPrint 7 (va) 369f 


Skeleton Krew AGA ou Banshee AGA 


100f 


Scandoubleur interne sur puces 


580f 


Deluxe Paint VCD 199f 


Chaos engine 2 AGA 


149f 


BVision PPC 8 Mo Dispo 


1490f 


Scala MM400 CD (va) 499f 


Mods Anthology CD Light Rom Gold CD 


180f 


Promo carte Zorro III Infinitiv 


1990f 


Aminet 16 à 28 CD 85f 


Ljght Rom 5 CD 


199f 


AMIGA 4000 




Aminet set 2,3,4,5,6,7 CD 1 99f 


Light Rom 6 CD 


290f 


PPC604e200 - 23 3 +40/25 +s es i 4190f 4790f 


Amiga Forever 2.0 369f 


Diavolo Backup 


199f 


PPC604e200 - 233+socle 60+scsi 3990f 4990f 


Air Mail 4.1 50f 


Pad Compétition Pro 


149f 


Tout cable et terminaison SCSI 1 ,2,3 


TEL 


PFS 2 299f 


Final Odyssey CD 


269f 


Cybervision PPC 8 Mo 


1490f 


Directory Opus Magellan II 490f 


On Escapee CD 


269f 


Apollo 4040 68040/40+scsi 


1990f 


Magellan 11 Mise à jour 260f 


Samba World Cup CD ou Dk 


269f 


Apollo 4060/50 ou 66+scsi 3490f / 3890f 


Dopus Plus CD 199f 


Quake CD 


349f 


Nous reprenons vos cartes pour l'achat d'une PPC 


Amiga Writer 499f 


Time Reckoning CD (Add On Quake) 


199f 


Carte son Delphina lite 


1690f 


Art Effect 3.0 TEL 


Foundation CD + MAJ 


269f 


Carte son Delphina 1200 


TEL 


Torrtado 3D V2.0 2990f 


Genetics Species CD 


26 9f 


DelfSer et audiolab V2.0 delphina 300f / 699f 


Fantastic Dreams CD (va) 599f 


Trapped 1 CD ou Trapped 2 CD 


100f 


ARIADNE 2 


750f 


Net Connect 2 (Voyager, AmiRC,...) 599f 


Eat The Whistle CD 


169f 


ROM 3.1 A500,A600,A2000 


199f 


Get Connected (Miami. IBrowse.Yam) 499f 


Vulcanomogy CD 


169f 


ROM 3.1 A1200,A3000,A4000 


299f 


Candy Factory Pro CD 340f 


Napalm ou Golem 


TEL 


Simm 16 / 32 Mo EDO 60ns 280f / 540f 


Megalosound 299f 


500 Screen Savers 2 CD 


85f 


Disque Dur 4.3 Go UWSCSI 


2100f 


Zip / Jazz Tools 180f 


Cybergraph X 4 CD 


169f 


Disque Dur 3.2 Go IDE 


1100f 


Digi Booster Pro 240f 


SuperView Productivity Suite CD 


199f 


CD Rom 32X Plextor SCSI 


890f 


ProMidi Interface 250f 


Red Hat Linux 5.1 CD 


129f 


CD Rom 36X IDE 


380f 


Ecran 17" SAMPO 2190f 


Siamese System V2.1 vo 


299f 


PRIX NETS TTC MODIFIAB 


_ES SANS PREAVIS - CHEQUE A L'ORDRE DE MYGALE 





Tout l'univers du PC 




Chaque mois, 
le magazine + 
2 CD-Rom = 42 f 



Ludî CD : CD Pro : 

Deux exclusivités : Résident Evil Le serveur Web Apache porté 

2 et Quest For Glory 5 ! sous Windows avec ses sources 





Une interface 
graphique 
plus seyante 



Le programme de ce mois-ci est le même que le mois dernier. 
Il s'enrichit cependant de l'utilisation de la librairie Triton 
et de l'apparition d'une interface configurable, avec laquelle 
on peux lancer Adoom. . . 



fichier triton. bb2. La différence entre une 
interface Triton et une interface Gadtools 
vient, entre autres, de la gestion des gad- 
gets lorsque l'on change la taille de la 
fenêtre. C'est pour cela que lors de la 
création d'une interface Triton, nous 
n'avons pas à définir les coordonnées des 
gadgets : on se sert des macros 
IVertGraup, IHorizGroup et ISpoce pour 
placer les gadgets comme on le souhaite. 
Récupérer les événements 
des gadgets 

Pour récupérer les événements dans 
notre fenêtre, on se sert de listes chaî- 
nées. Afin de recueillir le numéro d'un 
gadget, on a recours à "*trmsg\trm_ID" 
Le "*" est un pointeur. Il permet de poin- 
ter sur une adresse, comme ici sur 
trmJD. Attention "*trmsg" doit être de 



Tout d'abord, nous allons initialiser 
le gadget "cycle" Pour celui-ci, 
nous avons tout d'abord créé une 
liste. Ensuite, partant du principe que 
nous sommes obligés d'y glisser l'adresse 
du texte, nous avons d'abord utilisé des 
variables de types string (S$,P020$, etc.) 
dans lesquelles nous avons intégré notre 
texte (Standard, 68020, etc.). Puis, nous 
plaçons l'adresse de ces variables dans 
chaque case de la List "cycle_gad". Pour 
récupérer une adresse d'une variable d'un 
type quelconque, il suffit d'inscrire la 
lettre "&" juste devant son nom. 
Cette méthode est un peu lourde, mais 
prend moins de mémoire que son équi- 
valent, la commande "Null()" laquelle 
retourne l'adresse d'un texte de la maniè- 
re suivante : 






,l=Hull("i 



Par ailleurs, pour créer l'interface, on doit 
utiliser des Tags. On initialise les Tagiists 
avec la fonction "InitTagList". Cette com- 
mande doit avoir deux paramètres : le 
premier est son numéro et le deuxième, 
sa taille. On utilise un Taglist en faisant 
"Use Taglist 1", où 1 est son numéro. 
Pour remplir ce Taglist, on utilise la com- 



mande AddTags. Un Taglist 
doit toujours se terminer par 
"AddTags #TAC_END,0" ; 
cette combinaison en signale 
la fin. 

Création de l'interface : 
Notre interface Triton doit 
toujours commencer de la 
manière suivante : 

Use TagList 1 

AddTags 
«TRCA_Name,Kull( "Interface 
ADoom") 

AddTags 

#TRCA_LongName , Null ( " Interface 
ADoom') 

AddTags #TRCA_lnfo,Null("le 12/02/99") 

AddTags §TAG_END,Q 

Voilà ce qui permet de définir le nom de 
la fenêtre et de créer par la suite l'appli- 
cation, avec la commande "TR_Create 
App_" de la triton. library. On crée l'inter- 
face grâce à des macros. La macro 
IHorizCroupEAC permet quant à elle de 
disposer les gadgets ou autres sur le plan 
horizontal, EAC signifiant "A part égale" 
(EQUALSHARE), "Aligné" et "Centré". On 
peut voir toutes ces macros dans le 








Triton pour- RDoon lEO|t&l 


o I 








SFXf^ - MMU p^~ Souris | | 
Mus te p^~ RT.MBP f^~ Jovpad f^TI 
RTBr~~| HapOnHup^ D. Match 


vont pak .wad 
Vide 
vide 
Vide 


■i 








Fich 


er .wad 




| | j | Standard 




Type 


d'Ecran 






Cheni 


i d'RDoon 




J | Hork : Jeux/flct Lon/DOOH/fiDoon 






LE 


ncer RDoon 









I! n'y a aucun mal à changer de police, Triton. 



Tirs partagés. 

type TR_Message. On effectue cette 
action en écrivant "*trmsg.TR_Message". 
Pour rentrer en possession du numéro 
d'une ligne sélectionnée dans un liste- 
vîew, on écrira "*trmsg\trm_Data" 
Avant de coder 

Pour faire fonctionner cet exemple, vous 
devez sélectionnez, dans le menu 
Compiler, l'item "Compiler Options..." 
(raccourci Amiga O) et inscrire, dans la 
case Résident, "blitzlibs:triton.res". Le 
fichier triton. res et tous les autres fichiers 
concernant cette librairie sont disponibles 
sur la page Web de l'auteur (http://www. 
chez.com/titan/SourcesBlitz2.html) ; il 
vous reste à copier triton. res dans blitz- 
libs:. De plus, vous devez copier 
triton. libraryl dans blitzlibs:amigaîibs\. 
Une fois ce fichier copié, lancez makede- 
flibs ou LibMan afin de créer un nouveau 
fichier deflibs (le blitz se sert de celui-ci 
comme d'une grosse librairie au démarra- 
ge). Pour trouver le kit complet qui per- 
met de programmer des interfaces en 
Triton, téléchargez http://us.aminet.net 
/pub/aminet/dev/gui/tri20b2dev.lha 

Benjamin Vernoux - bvernoux@kyxar.fr 
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WBStartup 


x{8), IEndGroup 


WbToScreen 


AddTags IEndGroup, ISpace 


NEWTYPE.listview 


AddTags IVertGroupSAC 


aitem.w 


AddTags ! HorizGroupEAC , !TextiD{Null|" 


bitem.s 


S_ouris"},3}, ISpaceS, !CheckBox(3} , IEndGroup, ISpace 


End NEWTYPE 


AddTags IHorizGroupEAC, ITextIDfNuIlf 


DEFTYPE.w SFXl,HMDl,Sourisl,Musicl,HTMftPl,Joypadl 


„Joypaû" ) , 6 ) , ! SpaceS , ! CheckBox [ 6 ) , 1 EndGroup, ! Space 


DEFTÏPE.w RTGl,MapOnHul,DMatchl, fichier, CPU1 


AddTags 


MaxLen pa$=192 


! HorizGroupEAC, !TextID{Null("_D.Match"),9), ISpaceS, ICheckBo 


MaxLen f i$=192 


x{9), IDisabled, IEndGroup 


Dim List MaLiEt.listview(lO) 


AddTags IEndGroup, ISpace 


Dim List Chemin. listview(lO) 


AddTags IEndGroup. ISpaceB 


For i=0 To 9 


AddTags ! HorizGroupEAC , ISpace 


If Addltem(MaListU) Then MaList ( ) \bitem = " Vide AddTags !Button{Null(' Fichier .wad" J ,11), ISpace 




AddTags !CycIeGadget(&cycle_gad[l) , □, 12} , 'Space 


If Addltem [Chemin () ] Then Chemin[)\bitem = "" 


AddTags IEndGroup, ISpaceB 


Next i 


AddTags iHoriaGroupEAC, ISpace 


S$="Standard' 


AddTags !Button{Null ['Type d'Ecran' ) ,13) , ISpace 


P'020$=* 68020- 


AddTags !ClippedTextBox{&string,14), ISpace 


P030$='6B030" 


AddTags IEndGroup, ISpaceB 


P040$="6B040" 


AddTags IHorizGroupEAC, ISpace 


F06D$=*6806O- 


AddTags !Button{Null( "Chemin d' ADoom") ,15], ISpace 


Dim cycle_gad.l[6) 


AddTags !ClippedTextBox{istring, 16), ! Space 


cycle_gad[l)=&S$ 


AddTags IEndGroup, ISpaceB 


cycle_gad(2)=5.P020$ 


AddTags ! HorizGroupEAC , ISpace 


cycle_gad|3)=kP030$ 


AddTags !Button{Null( "Lancer ADoom') ,17), ISpace 


cycle_gad(4)=&P04Q$ 


AddTags IEndGroup, ISpaceB 


cycle_gad(5)=&P060$ 


AddTags IEndGroup, lEndProject 


cycle_gad(6)=0 


AddTags #TAG_END,0 


string.s=' ■ 


Use TagList 1 


mitTagList 1,20 


applicati on. l=TR_CreateApp_ (TagList) 


InitTagList 2,200 


If application 


Use TagList 1 


Use TagList 2 


AddTags #TRCA_Name,Null( "Interface ADoom") 


Project l.l=TR_OpenProject_ [application, TagList) ; 


AddTags *TRCA_Long]9ame,Mull[' Interface ADoom') 


ouvre l'écran de l'interface. 


AddTags #TRCA_Info,Null|"le 12/02/99") 


Else ; 


AddTags #tag_end,u 


et affiche l'écran plus les gadgets ■ 


Use TagList 2 ; Interface D'ADoom 


TR_DeleteApp_ application 



AddTags 

IWindowIDUJ, !WindowPosition{#TRWP_CENTERDISPLAY); , IWindowD 
imensions{440,165} 

AddTags IWindowTitlefHull["Interface Triton pour 
ADoom") ) ; , !WindowFlagsl#TRWF_NOSIZEGADGET} 
AddTags IVertGroupEAC, ISpaceB 
AddTags ! HorizGroupEAC 

AddTags ISpace, !ListSS(&MaList[0)- 
36,10,0,0), ISpace 

AddTags IVertGroupSAC 

AddTags IHorizGroupEAC, !TextID{Null( " 
_SFX"),1), ISpaceS, ICheckBoxU), IEndGroup, ISpace 

AddTags IHorizGroupEAC, !TextID(Null( " 
_Music") ,4}, ISpaceS, ICheckBoxU), IEndGroup, ISpace 

AddTags IHorizGroupEAC, !TextIDWull{" 
_RTG"),7), ISpaceS, !CheckBox(7), iEndGroup 
AddTags IEndGroup, ISpace 
AddTags 1 Vert Group SAC 

AddTags IHorizGroupEAC, !TextID{Null ( " 
MM_U"),21, ISpaceS, ICheckBoxU) , IEndGroup, ISpace 

AddTags IHorizGroupEAC, !TextID{Null( " 
R_T.MAP"),5), ISpaceS, !CheckBox(5) , IEndGroup, ISpace 

AddTags 
IHorizGroupEAC, ITextIDÎNull ( "M_apOnHu') , 8) , ISpaceS, ICheckBo 



Endlf 
If (projectlj 
Else 

TR_DeleteApp_ application 
Endlf 

SFX$='-nosfx " 
AA$=ProgPath$ 
pS=GetPathName [AA$ ) 
pref s$ =p$ + " ADoom . pref s * 
Gosub ChargerPrefs 
Gosub Prefs 
Repeat 
TR_Wait_ application, ; identique à WaitEvent 
*trmsg.TR_Message=TR_GetMsg„(application) ; comme la 
commande Event 
If *trmsg 

Select *trmsg\trm_Class 

Case #TRMS_CLOSEWINDOW jboutton de 
fermeture 

quit=True ; de la fenêtre active 
End Select 
Select *trmsg\ trm_ID ; Identique à la commande 
GadgetHit 

Case 1 ; Bouton SFX 
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i_Data=0 SFX$=' 



!Sfx ":SFX1=Q 




ïf *trms.g\ti 
Else SFX$="":SFXl=-l:EndIf 

Casé 2 ; Bouton MMU 

If *trmsg\trm_Data=l MMD$="-mrmi ":MMU1=-1 
Else MMO"$='":MMUl=0-.EndIf 

Case 3 ,-Bouton Souris 

If *trHisg\trm_Data=i 5ourisS= " -mouse 
Souris$=" ' :Sourisl=0:EndIf 
se 4 ; Bouton Music 

*trmsg\trm_Data=l Music$= " -music 
lise Music$=-":Musicl=0:Endlf 
e 5 j Bouton RT.MRP 

' *tnnsg\trm_Data=l RTMAP$="-rotatemap 
RTMAP5=" ' :RTMAPl = 0:ErdTE 
; Bouton Joypad 
If *Lrmsg\trmJ)ata=l Joypad$=" -joypad 
Joypaâl=-l Else Joypad$="" : Joypadl=û:EndIf 
Case 7 r Bouton RTG 

ïf *tnnsg\tni)_Data=l RTG$="-rtg " :STG1=-1 
:*":RTGl=0:EndIf 
Case 8 ; Bouton MapOnHu 

If *trrosg\trm_Data=l MapQnHu5="-maponhu 
1 Else MapÛnHuS= , ":»apOnHul-D:EndIf 
;Se 9 ,-Bouton D. Match 

If *trmsg\trm_Data=l DMatch$= " -deathmatch 
se DMatch$="' :DMatchl=0:EEdlC 
1Û ;Listeview Chemin 
fichier=*tntisg\tna_Data 
£ich$="-file "+Chemin(fichier)\biteir>" ' 
; Bouton Chemin 

path$=ASLFileRequest$( "Fichier 
■#?.wad h ) 
If path$ 

err=FirstItem(MaList ( ] ) 
err=FirstItem (Chemin (] ) 
HaList(lichier)\bitraa = fi$ 
Chemin { fichier ) \bitem = pathS 
TR_SetAttribute_ projectl, 10, 0,NOT 
ResetList MaLiat(-) 

TP__SetAttribu.te_ projectl,10, 0,&MaList (01-35 
Endlf 
.2 ;CycleGadget CPC 
elect * trmsg\ trm_Data 
Case 0:CPBS= I ":CPU1 = Û 
Case l:CPOS="-cpu 68020 ":CPU1=1 
Case 2:CPU$='-cpu 66030 ':CPU1=2 
Case 3:CPUS='-cpu 68040 " :CPU1=3 
Case 4,:CPU$= n -cpu 68060 " :CP01=4 
Ind Select 
.3 jBouton Type D'Ecran 

s.creenmoae.l=RTEZScreenModeRequest( "Choix 

smod . l=Peek . 1 ( screenmode ) 

smode$= " % " *Rex$ ( smod .1) 
text$=smodeS 
TR_SetAttribute_ 
projectl , H, 4TRAT_Text, &text$ 

screenmod$=" -screenmode "+smode$+" " 
Endlf 
Case 15 ; Chemin D'ADoom 

ADooffifile£=ASLFileRequest$.r Fichier 



ADoom\pa$, fi$, '#?') 

If ADooir.fi le$ 
ADoom$ =ÀDoom f ile$ 

TR_SetAttribute_ 
pro j ectl , 16 , iTRATJÏext , SADoomS 

Case Î3 iBouton Lancer ADoom 

clil$= TON: 0/50/ 640/ 150/Chargemen.t D'ADoom en- 
cours. ... /AUTO/CLOSE" 

cliS="COtJ:0./0/640/5O/Prefs d'ADoDra/AUTO/CLOSE 1 
DOOM$=ABoom$+" 
■i-fich5hScreenniod?-ïSFXS+KMUS+SourîsS+MusicS+RTMAPS4-JoypadS+ 
TG$+MapOr,Hu$ t-DMatch$; CPUS+ ' -f orcederao ' +Chr$ ( 10 ) 
*fhl.i=Open_(&cliS,1004) 
errorr.l=FPUts_(*fhl,kD0OMS) 
*£h.l=OperÙ5clil$,10Q4) 
Execu£e_ &DO0M$,*Eh,0 
succ.l=Close_(*fh! 
succ.l=Close_(*fhl) 
End Select 
Endlf 

TR_RepIyMsg_ 'trmsg ; on doit toujours repondre a 1 
TR_GRtMsg_ 

Until quit=True ; on va a Repeat jusqu'à ce que quiu-l (ou 
True) 

TR_CloseProject„ projectl 
TR_DeleteApp_ application 
Free TagList 1 
FreeTagList 2 
Gosttb SauverPrefs 
End 

. ChargerPref s 
If _ReadFile(0,prefsSi 
Fileinput 

SFXl=Val(EditS(4)) 

HMUl=V"al(EditS(4)) 

Sourisl=Val(EditS(4)) 

Musicl=Val(EditSI4J.) 

RTMAPl=Val|EditS(4)) 

JoypadI=Val(Edit$(4)) 

RTGl=Val(EditS(4n 

MapQoHul=Vai (EditS(4) ) 

DKatchl=V.al (Edit$ (4) ] 

fichier=¥al(EditS(4l] ; fichier .wad sélectionna 

CPQI=Val(Edit$(4.)} 

smode$^Edit$(20) ; mode d'Ecran 

ADoom$=Edit$U92) ; Chemin, du programme ADoom 

earr=FirstItem(MaList (] ) 



niChdii 



i(>) 



MaListO\bitem = EditS(120) 
Chemin()\bitem = Edit$(192| 
For i=0 To 9 

succ=HextItem(MaLi3t[|):MaList()\bitem = EditS(120) 
succ=NextItem (Chemin () ) :Chemin()\bitem = EditS(192l 
Hext i 
CloseFile 
Endlf 
Return 
.Prers 

TR._SetAttTibute_ proj.ectl,l,#TRAT_Valua,SFXl:If SFXl=û 
SFXS="-nosf)t ■ Else SFX$="" : Endlf 

TR_3 et At tribu te_ projectl, 2, #TRAT_Value,MMUi:ïf MMU1—1 



MM1_1S='-Mmi " Else HHtî$=" * :BndH 

TR_Se.tAttribiite_ projectl, 3, #TRAT_Value,Sourisl:Tf: 
Sourisl=-l 5ourisS="-mouse ■ Else Souris^ 1 " : Endlf 

TR_SetAttribut:e_ proj.ectl,4,fiTHAT_Value,Musicl:If 
Musicl=-1 MtisicS="-music * Else Music$=" " .-Endlf 

ÎR_SetAt tribu te_ projectl, 5,#TRAT_Value,RTMfl.Pi:Iî 
RTMAPi=-l RTMAPS= " -rotatemap " Else RTMAPS='" i Endlf 

TP,_Se tAt tr ibute_ pro j ec.tl , 6 , *TRAT_Value , Joypadl : 1 f 
Joypadl=-l Joypsd$='-joypad ■ Else JoypadÇ=" " :Endlf 

ï^_ËetAttribute_ projectl, 7 , #TRAT_Value, RTG1 :If 
RTGl=-l RTG$='-rtg " Else ETG$="" : Endlf 

TR_SecAttribijte_ projectl,8,STRAT_Value,Map0nHul :If 
MapOnHul=-l HapOnHu$= ' -maponhu " Else MapOnHu$= n ' ;EndIf 

TR_Set?.ttribate_ projectl, 10,0, MOT ; efface le 
Li steview 

ResetList MaListl) ; on se remet 

au début de la liste MaListt) 

Tît_Se.tAttribute_ projectl, 10,0, &MaList(0)-36 ; on 
raffraictiit le LiEteView avec la nouvelle Liste 

TR_SetAttribute_ projectl, 10, tf-TRATJ/alue , fichier ; on 
met en s.urbrillant le fichier .wad sélectionne 

TR_SetAttribute_ projecti,16,ÏTRAT_Text, WDoomS ; 
Affiche le chemin d'Adoom 
Select GPOl 



Case 


CPO$= 




Case 1 


CPU$= 


-cpu 68020 


Case 2 


CPU$= 


-cpu 68030 


Case 3 


CPU$= 


-cpu 68040 


Case 4 


CPU$= 


-cpu 68060 



Rnd Select 

;GTSetString 1,14, Centres (smodeS, 331 
sereenmod$= ' -screeranode ' +$ifode$+ ' " 
TR_SetAttribuce_ projectl, 14, #TRAT_Text , ksinodeS 
Return 
. Sauver Pref s 
If WriteFile(l,prefs$) 
FileOutput 1 

NPrint StrS(SFXl) 

NPrijit StrS(KMOl) 

NPrint StrS (Sourisl) 

NPrint Str$(Kusicl) 

HPriat Str$[RTMAPl) 

NPrint Str$ (Joypadl) 

MPrint Btr$(RTC-l) 

..NPrint Str$(MapQnHul! 

NPrint Str$(QBatcnl.) 

NPrint Str$ (fichier) ; f: 

NPrint StrSICPUll 

NPrint smode? ; mode d'Ecran 

NPrint ADoomS ; Chemin du programme ADoora 

err=FirstIteifi(MaList(l) 

err=Firstîtem(Chemin() 1 

NPrint MaList[)\bitem 

NPrint Chemin ()\biteiB 



rad sélectionne 



For ; 



Mxz 



[cc=:'îexLlter 
icc=Nextïter 



):NPrint KaListt) \bitem 
):NPrint Chemin (1 \bitem 



CloseFile 
Endlf 
Return 

;fin 



DREAM - N°60 - MARS 1 999 



Distnb 
Software 



Cartes accélératrices PPC Amiqa 120QT 
Blizzard 603e+ 1 60 Mhz el 68040 25 Mhz 2.590 F 
Blizzard 603e+ 200 Mhz el 68040 25 Mhz 2.990 F 
Blizzard 603e+ 200 Mhz et 68060 50 Mhz 4.890 F 
Blizzard 603e+ 240 Mhz et 68040 25 Mhz 3.690 F 
BliEzard 603s+ 240 Mhz et 68040 50 Mhz 5.590 F 
Carte graphique BVision PPC 8 Mo 1 .590 F 

Cartes accélératrices PPC Amiqa 4000 



Cyberstorm PPC 604e 200 Mhz 

Cyberstorm PPC 604e 233 Mhz 6.690 F 

Option 68040 à 25 Mhz + 490 F 

Option 68060 à 50 Mhz + 2.300 F 

Carte graphique CyberVision PPC 8 Mo +1.590 F 

Moniteurs PC ou Amiqa + carte qraphioue 



F / 3.590 F 



1.190 F 



5" Smile p0.28 
15" Smile " Cromaclear ■> p0.25 
17" Smile p0.28 
17" Smile Multimedia p0.27 
1 7" Smile ■• Cromaclear » p0.25 
17" IIYAMAS702GTp0.25 
17" [IYAMAS701 GT/A701 GT 3.0 
Disque Durs : 

2.1 Go -2.5" IDE Interne 

3.2 Go - 3.5" IDE Interne Ultra DMA 890 F 
4.5 Go - 3.5" Ultra Wide SCSI 1 .790 F 
4.5 Go - 3.5" Ultra SCSI Interne 1 .990 F 
Rack extractible pour disque dur 3.2 IDE 90 F 
Nappes et terminateurs en option Tél. 
Boîtier Externe + Alim pour DD Ultra SCSI 540 F 
Lecteurs CD-ROM et Graveurs 

Lecteur CD 36X IDE Interne S90 F 

Lecteur CD 36X SCSI Pioneer Interne 590 F 

Graveur Yamaha CDRW4416 SCSI t*cfe1B) 2.890 F 
Boîtier Externe + Alim pour CD/gravsur SCSI 380 F 
Périphériques et Accessoires Divers 
Adaptateur SCSI interne pour B1230/40/60 290 F 
Adaptateur moniteur M1438/M153B pour PC 159 F 
Adaptateur moniteur VGA pour A1 200/4000 1 49 F 
Adaptateur souris PC (aucun logiciel requis) 249 F 
Alim. externe originale / 200 Watts 290 F / 490 F 
Boîtier Tour Atéo A1 200 * interface clavier PC et 
clavier + Alim 200 W 1.090 F 

Coude PCMCIA pour Tour Amiga 600/1200 259 F 
Contrôleur Fast-SCSl-ll pour B 1230/40/60 540 F 
Joystick Cruiser 120 F 

Joypad Compétition Pro Amiga 1200/CD32 189 F 

Lecteur disquettes HD interna A1200T/A2000/4000 650 F 

Lecteur disquettes HD intene A1200 650 F 

Lecteur disquettes HD externe (WB2.1 mini] 750 F 
Modem USRobotics 56K Faxmodem 790 F 

ROM 3.1 (seules! A1 200/4000 (préciser) 349 F 
ROM 3.1 (seule) A3000 349 F 

ROM 3.1 (seule) A500/+/600/2000 (préciser) 249 F 
Scandoubler Externe (modes Pal sur VGA) 790 F 
Souris 3 boutons haute résolution Amiga 149 F 



Lo g iciels Amiga 

AsimCDFSv3.9a-\ 
Direclory Opus 5 Magellar 



Digi Booster Protessional 


Vn- 




290 F 


Ibrowse -Vo- 






349 F 


Master Iso v2.3 -Vo- 






490 F 


Siegtried Antivirus -Vo- 






139 F 


SoundProbe-Vo- 






259 F 


Personal Paint 6.4 -VF- 






39 F 


Turbo Cale V5.02 CD (serr 


vtl 




490 F 


Turbo Cale V5.02 CD Upd 


te (s 


mi vf) 


320 F 


Turbo Print 7 -Vo- 






395 F 


Turbo Print 7 -Vo- Mise à 


our 




250 F 


Organiser V2 -VF- 






349 F 


Organiser V2 -VF- Mise ï 


iour 




249 F 


Wordworth 7.01 Disk- Version Française 


450 F 


Wordworth 7.01 CD - Version Française 


450 F 


























Jeux Amiaa CD 








Foundation CD -Vo- 






310 F 


Genetic Species CD -Vo- 






310 F 


Ouake CD -Vo- 






349 F 


Myst CD -Vo- 






339 F 


Time of Reckoning 






199 F 



Tel : 03.20.98.09.68 



CD-ROM AMIGA 

17BitLevel 6 

3DCD-2 images 

ADE-Geek& Gadgets 1 

ADE - Geel & Gadgets May 98 Snapshot 

AGA Expérience Volume 2 

AGA Toolkit'97 

Amiga Aktuell Vo.2 

Amiga Desktop Video 2 

Amiga Forever 2.0 (pour PC Pentium) 

Amiga Format 23 ou 28 ou 29 ou 30 ou 31 

Amiga Format 32 ou 33 ou 34 ou 35 ou 36 

Amiga News CD 



Amiga Utilities 2 

Aminet 23 ou 24 ou 25 ou 26 ou 27 ou 28 

A mi net 29 

Aminet Set 1 ou 2 ou 3 

Aminet Set 4 ou 5 ou 6 ou 7 

Amos DP Volume 2 

Amy Ressource European Edilion 

A-Net Volume 2 

Anime Babes Spécial Edition (adultes) 

APC & TCP Volume 4 

Art Studio Professional 

Artworx CD 

Assassins CD Volume 3 

Best of... Mecamp Vol.1 

Brotkasten Gold 

Candy Faotory Pro 

Cinéma Studio 

Color Library 

Cocktail CD (version allemande) 

Cybergraphx V4 

Cygnus Editor Pro Release 4 

Deluxe Paint VCD 

Digi Booster Professional 

Do It ! Volume 2 

Elastic Dreams 

Envoy 3.0 

French Storm (logiciels en Français] 

Games Room 

Gateways Volume 3 (2 CDs) 

Get Connected Deluxe 

Hidden Truth 

History of thé World Cup 

Hottes! 6 Protessional 

Illusion in 3D 

In-To-The-Net 

Learning Curve 

Light Rom Gold 

Light Works 

Magic Publisher 

Miami Deluxe 

Mick Davis' Cartoon Clip Art 

Mods Anthology 

Mogel CD 

Movie Maker Spécial Eftect 

Multimedia Backdrops 

Music Mods & Sound Effects 

Net Connect 2 

NetWork CD Volume 2 

Network PC Update CD 

Online Library Volume 1 

Opus Plus 

Patchwork CD 

Personal Paint 7.1 

P. OS PreRelease 

Photo CD Manager 

Protessional File System 2 

Red Hat Linux 5.1 Amiga 

Rétro Gold 

Siamese v2.1 CD (logiciel Amiga & PC) 

Scala MM400 

Scène Explorer 2 

Scène Storm 

Sci-Fi Sensations 2 

Speccy Senstations 2 

Sound Terrifie 2 + Octamed 6 (3 CDs| 

Stare Optx 

Studio Professional v2.2b 

SuperView Productivity Suite 

Texture CD Volume 1 

Texture Heaven 1 & 2 (2 CDs) 

True 3D 

Virtual Computer Pets 

Womenot the Webs 

Zoom CD Vol.2 



Nombreux autres produits disponibles - Cat< 



Vente par correspondance : Commande sur papier libre par courrier avec 
règlement joint par chèque ou mandat. Commande par téléphone, télécopte 
avec règlement par carte bancaire (1 6 chiffres + date d'expiration). 

Free Distribution Software - BP 134 - 59453 Lys Lez Lannoy Cedex 

Frais de port logiciels et accessoires : 35 F - Tours : 1 00 F - Moniteurs 200 F 

Sur Internet : http://www.fdsoft.com 



Vente sur place . CAP MICRO/FDS -111 Bd Clemenceau - Marcq en Baroeul. 

(Téléphoner pour la disponibilité des produits) 



Le BBC Basic 
introduction 



Un langage à tout faire. Cette nouvelle série d'articles propose 
l'apprentissage, à la base, du BBC Basic et du Basic en général. 
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Quelques programmes écrits en Basic. 



Une partie sera applicable aux autres 
Basic, tel que le GwBasic ou le 
QuickBasic, mais les spécificités du 
BBC Basic ne serviront qu'aux machines 
Acorn. Pour cette première, il convient de 
présenter le plan de progression de notre 
apprentissage. 

Présentation du BBC Basic 
Le Basic est un langage ancien, destiné 
avant tout à apprendre les rudiments de la 
programmation aux débutants. Les années 
lui ont valu d'évoluer pour devenir un lan- 
gage procédural de haut niveau, proche 
du Pascal. Le BBC Basic a fait son appari- 
tion avec les BBC Modèles A et B d'Acorn, 
des machines 8 bits : celui-ci est le descen- 
dant de l'Atom Basic, livré avec l'Atom 
d'Acorn. Le BBC correspondait à une 
gamme d'ordinateurs novateurs, servant 
de support à une émission d'apprentissage 
à l'informatique, initiée par la BBC. 
L'arrivée de l'Archimedes et de ses impor- 
tantes capacités en mémoire ont permis de 
faire passer la taille de l'interpréteur, de 
1 6 Ko à environ 64 Ko. Cet espace supplé- 
mentaire est utilisé pour l'ajout de fonc- 
tionnalités très évoluées, qui font du BBC 



Basic un des plus puissants et des plus 
rapides Basics au monde. Les versions 
actuellement exploitées sont les BBC Basic 
V et VI. La VI apporte des possibilités évo- 
luées pour le traitement des nombres flot- 
tants. Le BBC Basic dispose de fonctionnali- 
tés-clés : Basic procédural complet, 
incluant une gestion des librairies, accès 
complet aux ressources système ainsi qu'à 
la ligne de commande, assembleur intégré, 
etc. Le BBC Basic correspond à un langage 
interprété, ce qui signifie que chaque ligne 
de programme est transcrite et transfor- 
mée en instructions compréhensibles par le 
microprocesseur, au fur et à mesure de 
l'exécution du programme. Un programme 
compilé subit ce traitement de façon préa- 
lable, ce qui le métamorphose en code 
directement utilisable. Un code compilé est 
souvent plus rapide, mais difficile à mainte- 
nir. Si l'interpréteur tombe sur une erreur, 
il s'arrête immédiatement en affichant un 
message ad hoc, ce qui facilite le débogga- 
ge (la chasse aux erreurs). La vitesse de l'in- 
terpréteur de chez Acorn fait qu'un pro- 
gramme en BBC Basic se révèle souvent 
aussi rapide qu'un autre écrit en C. 



Plan 

Le BBC Basic est un langage complet ; nous 
l'aborderons de la manière suivante : 

I. Présentation des mots-clés classiques du 
Basic. 

II. Mode procédural du BBC Basic et librairies. 

III. Spécificités du BBC Basic (calculs com- 
plexes, accès évolué aux blocs de données, 
etc.). 

VI. Accès à la ligne de commande, aux inter- 
ruptions logicielles et commandes Fx. 

IV. Fonctions graphiques, commandes Vdu 
et mode Teletext. 

V. Contrôle du son. 

VI. Optimisation des routines via l'assem- 
bleur intégré. 

VIL La programmation sous Wimp. 
On trouvera aussi d'autres séries d'articles qui 
s'intercaleront dans les parties principales, 
comme par exemple : 

Maîtrise de la CameSuite (fin de la partie V). 

Compilateurs Basic (début de la partie VI). 

Interactions Basic/ Assembleur (fin de la par- 
tie VI). 

Utilisation de Menuiltils et de DrWimp (par- 
tie VII). 




Un jeu sous Wimp, 100% en Basic. 



Chaque article s'accompagnera de nom- 
breux exemples sur le CD : la simplicité du 
Basic favorise l'apprentissage par l'exemple. 
II. va sans dire que faire le tour du sujet 
prendra un temps considérable. On peut 
considérer le BBC Basic comme la boîte à 
outils ultime pour programmer sous 
RiscOs : aucun programme n'est irréali- 
sable en BBC Basic. Chacun peut y trouver 
son intérêt, du programmeur amateur au 
chercheur désireux de se servir du langage 
comme base pour des routines plus com- 
plexes, en assembleur par exemple. 
Comment l'utiliser ? 
Tous les Basic ne se valent pas : le BBC Basic 
est l'un des plus évolués, mais n'existe que 
sur machines Acorn. Un ordinateur Acorn 8 
bits ne permettra pas de profiter des évolu- 
tions des BBC Basic V et VI. En revanche, un 
Archimedes constitue un achat raisonnable 
pour qui veut se faire plaisir : difficile à trou- 
ver, il ne coûte pas cher et apporte une puis- 
sance équivalente à un Amiga 1200 (s'il se 





De la 3D en Basic. 

trouve muni d'un ArmZ) ou à un 486SX (s'il 
est équipé d'un Arm3). Si votre machine sert 
à la création de petits programmes en Basic, 
vous aurez peut-être besoin de démarrer la 
machine directement avec l'interpréteur. 
Pour ce faire, utilisez la commande 
'Configure Language 16, pour RiscOs 3.10 
(pour les autres systèmes, vérifiez le numéro 
du module Basic avec la commande 
*Rom Modules). Un démarrage standard res- 
tera probablement tel quel, mais un démar- 
rage avec la touche Shift pressée vous amè- 
nera directement dans le Basic. 
Le mode Basic le plus simple est le mode 
direct. Il suffit de lancer la commande *Basic 
à partir de la ligne de commande de RiscOs 
afin de se trouver en mesure de l'exploiter. 
Le Basic exige que toutes les commandes 
soient en majuscules. Par exemple, PRINT 
10*20 vous renverra la valeur 200 à l'écran. 
Toutes les commandes ne peuvent être 
employées en mode direct ; par exemple, 
GOTO, qui crée une boucle vers une ligne du 
programme, ne s'utilisera qu'à l'intérieur de 
celui-ci. Le mode direct constitue cependant 
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Le code du programme précédent. 



un environnement pratique pour effectuer 
des calculs ou consulter l'aide en ligne. Pour 
quitter l'interpréteur, il faut taper QUIT. Si 
vous composez de petits programmes, vous 
aurez moyen de les exécuter avec la com- 
mande RUN du Basic. L'idéal consiste toute- 
fois à exploiter un éditeur de texte apte à 
gérer le mode Basic. Un des plus anciens 
s'appelle ArmBE et le plus classique se 
nomme Edit ; celui-ci est livré avec chaque 
machine Acorn. Pour plus de confort, il exis- 
te deux choix : Zap, d'une puissance incom- 
parable, et StrongEd, très ergonomique. Au 
risque de nous faire des ennemis, nous 
conseillons l'usage de StrongEd, ou à défaut, 
nous préconisons Edit, deux outils simples 
pour les débutants. 
Premiers pas 

Le Basic est un langage trop mal considéré 
de nos jours ; cela provient en grande par- 
tie de l'amalgame que certains font entre 
langage pour débutants et langage simplis- 
te. Il est pourtant très souple. Voici un 
exemple simple : 

10 PRINT 'Bonjour! 



20 PRINT "Dans 10 t 



. ";A%+10 



i B -EL * j CPU Level ? 



DDBD: 

'■ ■ 1? El B El ; 
PI -Q m Q E; 

ei m □ t 
13 m ', 
■M* ' »** »w»*t*w» 



Encore un jeu en Basic. 



Ce programme affiche 
la chaîne Bonjourl sur 
la console (comprenez 
à l'écran ou dans une 
fenêtre de l'environne- 
ment graphique). Un 
autre exemple : 
10 PRINT "Arg' 
20 GOTO 10 

Celui-ci affichera la 
chaîne de caractères 
Arg un nombre illimité 
de fois (le programme 
boucle sur lui-même). 
10 INPUT "Quel est ton 
âge',A% 



La première ligne demande l'âge de la per- 
sonne et stocke la valeur dans une variable 
de nom A% et de type entier. La seconde 
ligne du programme affiche une chaîne de 
caractères, puis le résultat de A%+10 
(A%=âge). Le Basic se compose de mots- 
clés qui effectuent des traitements sur l'in- 
formation, comme par exemple la com- 
mande PRINT. Le programme est numéro- 
té, bien que cela ne se révèle pas obligatoi- 
re, comme nous le verrons plus tard. Le 
concept de variable se montre un petit peu 
ambigu : il s'agit en fait d'un nom auquel 
on attribue une valeur. Cette variable peut 
contenir un élément susceptible de se 
transformer, comme celle de la dernière 
touche tapée au clavier, ou une constante 
comme celle de PI. Il faut néanmoins bien 
comprendre le point suivant : le terme 
"variable" désigne en fait un élément dont 
le contenu est soumis à d'éventuelles varia- 
tions. Celles-ci n'ont rien de systématique. 
Conclusion 

Ces exemples sont simples et permettent 
d'aborder facilement le Basic. La maîtrise de 
ce langage vous donnera le contrôle de votre 
ordinateur : attention cependant aux idées 
reçues... Le Basic, aussi permissif sort-il, ne 
pardonne pas la fantaisie ou l'approximation. 
De nombreuses personnes ont affirmé que la 
maîtrise des langages de programmation 
pouvait se passer de connaissances mathé- 
matiques : c'est faux ! Un esprit logique et 
des bases en mathématiques restent néces- 
saires. Toutefois, cet acquis de départ 
demeure relativement modeste ; là réside le 
principal intérêt du Basic. En se mettant à la 
portée des plus jeunes, on ne s'étonnera 
donc pas qu'il suscite encore bien des voca- 
tions (qui n'a pas commencé avec le Basic ?). 
David Feugey 
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Internet, 
comment 
ça marche ? 

Le genre humain a réussi cette étonnante prouesse 
permettre à tous les ordinateurs de la planète de communiquer 
entre eux sur le même réseau. Toutefois, on peut se demander 
comment ils font pour s'orienter dans cette immense 
toile d'araignée. 



En 1 969, l'ARPA (Advanced Research 
Projects Agency) crée Arpanet, un 
réseau expérimental destiné à étudier 
un système fiable de transmission de don- 
nées. Le projet est un succès. Bon nombre 
d'organismes commencent dès les années 
70 à utiliser ce réseau, qui passera du stade 
expérimental au stade 



opérationnel en 1975. Commence alors le 
développement d'un protocole (charte qui 
définit la façon dont les données doivent 
être échangées), qui saisira bientôt toutes 
les attentions : TCP/IP. En 1983, l'armée 
elle-même l'adopte ; il est d'ailleurs expres- 
sément demandé que la pile TCP/IP fasse 
partie de VUnix de Berkeley, le fameux 
BSD. Débutait alors entre Unix et TCP/IP 
une histoire d'amour qui ne 
s'achèverait pas de 
sitôt. 



Jusqu'en 1990, d'autres réseaux élaborés 
sur le principe de TCP/IP s'ajoutèrent à 
Arpanet, lequel cessa d'exister en 1995. 
Aujourd'hui, le nombre de réseaux qui 
reposent sur TCP/IP dans le monde entier 
est estimé à une centaine de milliers ; cela 
représente bien plus que ce qu'avaient pu 
imaginer les créateurs initiaux du réseau 
Arpanet. Internet ne se limite pas à un 
nouveau réseau : il offre une synthèse de 
tous ces réseaux. Par ailleurs, TCP/IP s'ap- 
prête à détrôner les géants d'hier au sein 
même des réseaux d'entreprise, car non 
seulement ce surdoué n'a pas son égal sur 
le réseau planétaire, mais en plus, il s'avère 
diablement efficace, et ce pour n'importe 
quelle topologîe. Mais pourquoi est-il si 
puissant?... 

OSI, un principe de base 
TCP/IP, comme nombre de systèmes de 
communications qui n'ont pas connu sa 
gloire, s'appuie sur une réflexion générique 
issue des ingénieurs de L'International 
Standard Organisation (ISO), lesquels ont 
créé un modèle, l'Open System 
Interconnect (ou OSI, à ne pas confondre). 
Celui-ci fait office de référence en matière 
de communication réseau. Il possède en 
effet cet avantage d'être adaptable à tout 
type de système de communication. Le 
voici donc détaillé : 

1. La couche physique 
On s'attache ici au matériel, par exemple 
d'une carte réseau, quel que soit son type. 

2. La couche liaison 

Il s'agit simplement du type de connexion 
susceptible d'exister entre les périphériques 

de la couche physique (câble RJ45, pour 
une liaison Ethernet, par exemple). 
3. La couche réseau 

On peut dans ce contexte par- 

de protocole, mais de 

bas niveau. Cette couche 

est assimilable à la 

couche IP. 
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Format d'un segment TCP. 
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Portsourcs 


Port Destination 


Taille 


CheckSum 


DATA 





Format d'un segment UDP. 



4. La couche Transport 

A partir de cet instant, l'information transite 
réellement et le contrôle d'erreur s'effectue. 
TCP s'acquitte entre autres de cette tâche. 

5. La couche Session 

Cette couche gère les connexions entre les 
applications et abrite les principes d'ouver- 
ture de «socket» et de «ports» du TCP/IP . 

6. La couche Présentation 

Il n'y a pas de réel équivalent de cette 
couche dans le monde TCP/IP. En effet, la 
«présentation» d'un fichier est effectuée 
par l'application elle-même ; lorsque par 
exemple on visionne une page Html dans 
un navigateur, celui-ci identifiera le type de 
document auquel il a affaire. 

7. La couche Application 

Les applications qui vont utiliser le réseau 
pour communiquer résident ici. C'est à ce 
niveau que se trouvent Ftp, Telnet, Web, etc. 
Le fonctionnement de TCP/IP, bien 
qu'adaptable au modèle OSI universel, est 
quelque peu simplifié. Il peut se résumer 
par les quatre couches suivantes : 

1. Couche réseau 

Prend en charge les couches physique et 
liaison du modèle OSI. On n'aura presque 
jamais à s'occuper de cette partie du fonc- 
tionnement, exception faite d'une future 
présentation du protocole ARP. 

2. Couche Internet 

C'est ici que se situe IP, le fondement 
même du protocole. S'opèrent dans cette 



// est intéressant de constater comme la 
philosophie même de ce protocole rejoint 
de manière troublante le mouvement 
actuel, qui tend vers l'ouverture de 
l'information. En effet, dès sa création, 
TCP/IP apparut comme un standard 
ouvert, dont les caractéristiques furent 
librement publiées sur Internet, ou du 
moins son ancêtre. Ces publications se 
nomment des RFC (Request For Comment) 
et divulguent toutes les informations, 
spécifications et normalisations en 
rapport avec te protocole TCP/IP. Encore 
aujourd'hui, on peut, à sa guise, les 
télécharger sur Internet. 
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Datagramme IP. 



couche : 

La création du datagramme (la plus petite 
unité de transmission) 

Le système d'adressage 

Le dialogue entre la couche réseau et la 
couche transport 

Le routage des paquets 

La fragmentation et la reconstruction des 
paquets 

A noter que c'est également dans cette 
couche que séjourne ICMP, lequel permet 
d'envoyer des informations de contrôle à 
l'adresse source d'un paquet IP. De cette 
façon, les tables de routage se mettent à 
jour ; toutefois, ce protocole est plus 
connu grâce à «ping» ou encore à «trace- 
route». 

3. Couche transport 

Elle représente la chasse gardée des pro- 
tocoles UDP et TCP. Il est important de 
bien comprendre la différence entre UDP 
et TCP. Ces protocoles, bien que logés 
tout deux dans la couche transport, ne 
fonctionnent pas de la même manière. 
On a coutume de dire que TCP est plus 
«sécurisé» qu'UDP. En effet, UDP fonc- 
tionne en mode «non connecté» ; cela 
signifie qu'il n'effectue aucun contrôle 
sur le bon arrivage des données qu'il a 
fait transiter. TCP, quant à lui, fonctionne 
en «mode connecté». Il vérifie, par un 
système d'acquittement, que les paquets 
envoyés ont bien été reçus. Ce système 
porte aussi le nom de «three way hand- 
shake». Prenons un exemple pour illustrer 
cette technique. 
Une machine X souhaite transférer des 



données vers une machine Y. Elle com- 
mence par lui envoyer un paquet marqué 
du bit «SYN» (synchronisation) ; la 
machine Y le reçoit et renvoie à X un 
paquet marqué des bits «SYN» et «ACK» 
(acquittement). Quand X réceptionne ce 
paquet, elle a alors la certitude que Y est 
fonctionnelle et prête à accueillir des 
données. La transmission de données 
s'achève lorsque le bit «FIN» est position- 
né. 

4. Couche Application 
Là séjournent les applications qui utilisent 
le protocole TCP/IP. 
Ce n'est pas fini... 

Nous n'avons fait que lever légèrement le 
voile sur le fonctionnement d'Internet. 
Nous continuerons dans les prochains 
mois à progresser dans les méandres des 
couches IP (Internet Protocol) puis TCP 
(Transmission Control Protocol) et UDP 
(User Datagrarn Protocol), étudierons 
quelques exemples types d'applications 
fondées sur ces protocoles et finirons par 
une initiation à la programmation des 
applications client/serveur. 
A n'en pas douter, cette première partie 
de l'initiation au TCP/IP n'était pas des 
plus exaltantes, mais ce passage obligé 
s'avère nécessaire pour avoir une bonne 
compréhension générale des applications 
à venir. Dans notre prochain article, nous 
verrons la manière dont les informations 
transitent par l'entremise des passerelles, 
et baignerons dans les joies des adresses 
IP et du routage... 

Emile HEITOR <imil@cie.fr> 
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Ventes 

VDS CARTE BLIZZARD 1230 
8 M. Prix : 11 00 francs. Tel : 01 
47 49 02 48 (répondeur). 

Département 92 - vds Al 200 + 
hd 1 20 Mo + disks + impriman- 
te : 1 300 francs à débattre. 
Tel : 01 46 05 08 62. 

Département 59 : vds al 200 + 
mon + bliz 50 MHz 28 Mo + 
dd 640 Mo + I. cdr + n6x rev-cd 

- dk.2600 francs a500 + ext + 
joy + rev + jeux + edu 3 à 
1 ans + util - 600 francs. 
Tél:03 20 32 45 18apl8h. 

Vds genlock yc Amiga avec 
cable + logiciel 1400 francs frais 
de port inclus. Dominique : 04 
79 37 85 04 ap. 19H. 

Vds A1200 + 1240 + 16 Mo + 
CD 6x + 1 .2go + carte graph + 
tower + clav pc + moniteur 

- 4000 francs Tower Al 200 + int 
clav + alim 250w - 900 francs. 
Blizzard 1230 + 16 Mo - 
650 francs matériel divers. 
Contacter Sébastien - Auxerre 
(89) au 06 85 09 72 14. 

Vds A1200 tour ateo + bliz 1260 
1 6 Mo + idemux + davier PC + 
écran 1085s + ddl20 Mo : 
4000 francs. 32 Mo edo : 
400 francs. Tel : 04 90 53 41 61 . 

Département 30 : A1200 + 
pup603/1 60 + 40/25 + 64 Mo 
= 2800 francs ; blizz30/40 + fpu 
+ 8 Mo = 650 francs ; hd 
200 MO//1.2 Mo//blizz20/ 
28 MHz + 4 Mo + fpu ; dispo + 
débat Tel : 04 67 82 46 01 . 

Vds station Alpha 255 digital. 
Matériel neuf. Faire offre. 
Tel: 01 39 51 40 53. 

Département 76 : vds Digita- 



liser de son DSS8 + : 200 francs. 
mprimante jet d'encre Com- 
modore MPS 1270A noir et 
blanc : 300 francs. Wordworth 
vf) DK + Doc : 290 francs. 
Wordworth 7(vf) CD 
390 francs. Tel : 02 35 91 33 13. 



Département 57 : vds carte 
Blizzard 1260 + 4 Mo. Prix : 
1 800 francs. Tel : 03-87-52-1 7- 
60 ou 06-1 4-56-56-56. 

Département 26 : vds Pup 
603e+/240&040/25 
+ 64 Mo 2500 francs, tour 
atéo 400 francs, CD32X 
200 francs, CM + Alim 
AI 200 500 francs. Anthony 
au 04 75 31 06 40 le samedi. 

Département 94 : vds Al 200 
plusieurs conf possibles ap 18H. 
Tel : 01 48 93 85 99. 

Département 71 : vds A4000/ 
040 1 6/220 CD 8X Clavier Neuf 
à 4600 francs Al 200 + 030 + 
8 Mo : 1400 francs 1083 S à 
250 francs. Arnaud le soir. Tel : 
03 85 33 85 12. 

Département 68 : vends baret- 
te mémoire SIMM 8 Mo EDO 



+ disque dur ide 3-5P 1 30 Mo. 
Prix à débattre. Demander 
Marc au 03 89 06 23 30 (le 
soir). 

Département 74 : vds Amiga 
1200 Tour Micronik + 68030 à 
42 Mhz + 68882 + 8 Mo + DD 
250 Mo : 2200 francs. Tel : 04- 
50-01-27-04. Demander Jérôme. 

Département 1 3 : vds carte 
SCSI pour Blizzard 1230, 
1240 ou 1260 avec câblage. 
Prix à débattre. Tel : 06 12 
24 63 75. 

Alpha station Multia 233-300 
MHz 48 Mb/1 6b SCSI 2 CD 
imprimante écran ethernet Doc 
600 Euro Belgique. Tel : 00 32 
(0)10 65 68 85. 

ACHATS 

Achète d'occasion le jeu LES 
SETTLERS ; faire offre à Luc aux 
heures des repas au 02 98 41 
68 05. 

Achète jeux pour Amiga 1200. 
Tél. au 01 48 34 21 12 ou 
Wattiez Valérie, 110 rue Henri 
Barbusse 93300 Aubervilliers. 






Tarif des petites annonces 


□ fe suis abonné à Dream 




or : 






1-20 F 


□ Je choisis l'option de parution dans tous 

les magazines Posse (PC Team, Studio Multimédia) 
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Rubriques : □ achats □ ventes □ contacts - Département : 




















































































































































































































































Règlement par chèque ou mandat à l'ordre de Posse Press/PA, 16, 
rue de la Fontaine au Roi, 75011 Paris. Parution de l'annonce 
sous un ou deux mois en fonction des dates de bouclages du 
i magazine. La vente et l'échange de logiciels concerne uniquement 
! tes originaux. Posse Press se réserve le droit de refuser toute 
i annonce portant à confusion. 
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Le système 






1 1 numéros de Dream avec un CD-R 
offert chaque mois = 429 francs 
+ Le système Linux , manuel français, 
Editions O'Reilly = 280 francs 
Soit un total de-709-francs 

459 francs 

Soit plus de 35 % d'économie ! 

ulement disponible en librairie 



om 





Oui, je souhaite m abonner à Dream pour un an. 

□ Formule 1 : abonnement d'un an à Dream avec 1 CD-Rom + Le système Linux, 459 francs à l'ordre de Posse Press. Le livre me parviendra séparément, 
en recommandé. 

a Formule 2 : abonnement d'un an à Dream avec un CD-Rom offert chaque mois, 31 9 francs. 

Nom : Prénom : Adresse : 

Tel : Code postal : Ville : 

Machine/système (facultatif) : □ Amiga/AmigaDos □ Amiga/Linux □ Pc/Linux □ Pc/Divers Q Be/8eOs O Autre machine/autre système : 

Ci-joint un règlement de francs, par □ chèque bancaire, □ mandat postal à l'ordre de Posse Press. 

□ carte bancaire : n° CB I I I I | l l i i t l i l i i expire le i i i i i 

En cas de paiement par carte bancaire, vous pouvez aussi commander : D R fSjf A IVI 

Par téléphone : 01 53 36 84 1 du lundi au vendredi de 9h30 à 1 8h00 

Par fax : 01 43 55 66 68, 7 jours sur 7, 24 heures sur 24 

Offre à renvoyer à Dream/Abonnements, 1 6, rue de ia Fontaine au Roi, 7501 1 Paris. 

Tarit pour la France métropolitaine uniquement. DOM/TOM et étranger, ajouter 100 francs au prit de l'abonnement, paiement par mandat uniquement. Offre valable jusqu'au 15 Avril 1999 (cachet de ia poste faisant foi). 
libertés : en application de l'article tf? de ia loi du 6 janvier 1 978. relative à l'informatique et aux libertés, vous disposez d'un droit d'accès et de rectification pour toute information vous concernant en voui 




LES ANCIENS NUMÉROS 
AVEC DISQUETTE AMIGA 



lagnétiqi 
l'affichage, le multimédia, . 
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Be8ox en passant 
parleZXSI, 
l'Apple II ou 
l'Amstrad, 
découvrez la 
grande aventure de 
la micro- 
informatique. Avec ur 
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Fin de stocks 
de logiciels Amiga ' 

De 30 à 1 00 francs pièce -r 
(Cenetic Specîes, Myst, Cisco 
„ Heat...) Appelez au 01 53 36 84' 

10 pour connaître les 
"— disponibilités et réservt 




Dream n°1 

Dossier : la CD-32 
Reportage : l'ECTS de Londres 
Disquette ; DSS 1, version complète 

• Dream n°2 

Dossier : les jeux de Noël 
Reportage : comparatif numériseurs 
Disquette : Amos Turbo 
' Dream n°3 
Dossier : les imprimantes 
Reportage : le Supergames show 
Disquette : Cinemorph, version 
complète 

• Dream n°4 
Dossier : les virus 

Reportage : le Winter Ces de Las Vegas 
Disquette : Quickwrite, version 
complète 

• Dream n°5 
Dossier : sex'n'Amiga 

Labo : Blîtz Basic 2, Mediapoint... 
Disquette : Skîdmarks démo 

• Dream n'6 

Dossier : le salon Imagina 94 
Labo : ADPro 2.5, Quarterback... 
Disquette : Personal Paint 4, version 
complète 

• Dream n"7 
Dossier : le piratage 

Labo : Scenery Animator, Vidi 24, le 

PAR... 

Disquette : Canon Studio, version 

complète 

• Dream n°8 
Dossier : les simulateurs 
Labo : Overdrive CD, Caligari, 
Directory Opus... 

Disquette : Personal Font Maker, 
version light 

• Dream n°9 

Dossier : l' Amiga en vacances 
Labo : Imagine 3.0, Emplant 
Disquette : Abank 

• Dream n°10 

Dossier : les mangas et l'Amiga 
Labo : carte M-Tec, Can do... 
Disquette : une sélection de DP 

• Dream n°11 

Dossier : l'avenir de l'Amiga 



Labo : Lightwave, Dice, Videostage... 
Disquette : Painter 3D, version 
complète 

• Dream n°12 

Dossier : la création d'un jeu 

Labo : DSS 3.0, DirWork, Brilliance 2... 

Disquette : Desktop Magic 

• Dream n°13 
Dossier : l'Amiga à la télé 
Labo : PageStream, Panorama 
Disquette : Virus Checker 6.41 

• Dream n°14 

Dossier : l'Amiga et les graphismes 
Reportage : le World of Amiga 
Disquette : Real Time Sound Processor 
Il Lite 

• Dream n°15 

Dossier : le rachat de l'Amiga 

Labo : Photogenics... 

Disquette : Skidmarks II, la démo 

• Dream n"16 

Dossier : les clones Amiga arrivent 

Reportage : l'Amiga s'impose à 

Imagina 

Disquette : Photogenics, la démo 

• Dream n"17 

Dossier : la Doom-mania arrive sur 

Amiga 

Labo : GoldEd 2.1 .1 , Easy Cale, Studio 

Professional 2... 

Disquette : DSS 3, version complète 

• Dream n°18 

Dossier : l'ECTS de Londres 
Labo : DPaintV, Scala mm400, 
Sherlock, Diavolo, Power CD... 
Disquette : Brutal, la démo 

• Dream n"19 

Dossier : ies dessous du rachat par Escom 

Reportage : l'Amiga à L'E3 de Los 

Angeles 

Disquette : OctaMed pro 5.04, version 

complète 

• Dream n°20 

Dossier : l'Amiga et Internet 
Labo : Photogenics 1 .2, Kit Tower 
1200, Digîta Organiser- 
Disquette : Obsession Flipper, la démo 

• Dream n°21 

Dossier : transformez votre Amiga en 
PC, Mac... 

Labo : OctaMed 6, AsimCDFS, Fax on ... 
Disquette : Flight Of The Amazon 
Queen, la démo 

• Dream n°22 

Dossier : l'avenir ludique de l'Amiga 
Labo : CD Write, lecteur Zip... 
Disquette : Vroom Multiplayer, version 
complète 

• Dream n°23 

Dossier : optimisez votre Workbench ! 
Reportage : l'Amiga aux commandes 
du virtuel 
Disquette : Coala, la démo 

• Dream n°24 

Dossier : choisir un lecteur CD-Rom 
pour Amiga 



Labo : Devpac 3.5, carte Piccolo, 

Action replay 1200... 

Disquette : Boston Bomb Club, version 

complète 

■ Dream n°25 

Dossier : l'Amiga expo fait un carton 

Labo : Directory Opus 5.0 

Disquette : Virus Checker 8.03 

' Dream n°26 

Dossier : les ordinateurs exotiques 

Labo : ImagineVision, Blitz Basic 2.1, 

Arts et frontières... 

Disquette : Zeewolf 2, la démo 

• Dream n°27 

Dossier : le guide du programmeur 
Labo : la carte 68060 Blizzard 1 260T 
Disquette : Gloom Deluxe, la démo 

■ Dream n°28 

Dossier :les extension du PC au 
service de l'Amiga 
Labo : Tower TBD, SX32, TurboCalc 
3.5, ©-Net- 
Disquette : TurboPrint Professional 1 
4.1, version light 

• Dream n°29 

Dossier : Viscorp rachète l'Amiga 
Labo : DeltaTower, DiskSalv 4... 
Disquette : MandelTour AGA, version 
complète 

• Dream n°30 

Dossier : toutes les clés pour éviter fa 

galère 

Labo : Wordworth 5, World Atlas, 

encyclopédie Adfi... 

Disquette : Blitzbank 2.1 

• Dream n"31 
Dossier : le quizz de l'été 

Labo : Image FX 2.a, Artpad 2, Vid24, 

Kit Internet... 

Disquette : une sélection de DP 

• Dream n°32 

Dossier : quel fournisseur Internet 

choisir? 

Labo : Turbo print v4.1... 

Disquette : Poweroïds 

• Dream n°33 

Dossier : le multimédia et l'Amiga 
Labo : la carte Cyberstorm 060 
Disquette : une sélection de DP 

• Dream n a 34 

Dossier : la communauté Amiga à la 

rescousse 

Labo : OctaMED, Soundstudio, 

Imagine 5.0... 

Disquette : Allen Breed 3D 2, la démo 

• Dream n°35 

jeu : Capital Punishment 

Labo : iBrowse, InterOffice, MaxDOS 

• Dream n°36 

Dossier : pourquoi investir sur Amiga 
Labo : 2 modems 33600bps, 
X-DVE, SMD-100... 
Disquette : une sélection de DP 

• Dream n°37 

Dossier : gagnez de l'argent avec 

votre Amiga 

Reportage : l'histoire de l'informatique 

à Londres 

Disquette : Magic Menu 2.15 

• Dream n 38 

Amigazone : Typesmith, Wordworth 
Linuxzone : Lincity, Xquad, Lyx 
Disquette Amiga (épuisée) 



LES ANCIENS NUMÉROS 
AVEC COAMISA. ATARI, 
OE. LINUX. RISC PC... 




■ Dream n"39 

Amigazone : les browsers Web, 

Shapeshifter... 

Linuxzone : XWindow, The Gimp, 

Mesa OpenGL, Xclamation... 

• Dream n°40 

Amigazone : Blobz, Cybervision 64 
3D, Airmail 

Linux : les distributions, Maëlstrom, 
DDD, CDE... 

• Dream n°41 (épuisé) 

■ Dream n°42 

Pourquoi java fait peur à Microsoft ? 

POS décortiqué 

X-Window ; installation pas à pas 

• Dream n°43 

Linux enfin expliqué aux débutants 

Atari : comment installer Linux etX- 

Window 

Risc Pc : quel kit internet choisir ? 

• Dream n°44 (épuisé) 

• Dream n°45 

Dossier : Latex pour tous les systèmes 
Labo : Art effect 2, Applixware 4.3... 
Pleinx feux : les processeurs Alpha 

■ Dream n°46 (épuisé) 

• Dream N°47 (épuisé) 

• Dream N"48 

Dossier : à la découverte des 

ordinateurs de poche 

Labo : la Redhat 5.0 est arrivée, tous 

les OS de l'Atari, le Syjet sur Amiga, 

installation d'Os/2... 

Sur le CD : tout Linux pour 

PowerMac et la version exclusive de 

Tornado 3D. 



• Dream N°49 

Comment Netscape veut s'emparer 

d'Internet ! 

Puces en cuivre : Ibm pousse le 

PowerPc à 1 Ghz 

Mise au point : que vaudra Windows 

Nt5? 

S.u.s.e. : la distribution Linux ultime 7 

• Dream N'50 

Linux, Amiga, BeOS : comment 

fonctionne un système d'exploitation ? 

Rhapsody, le croisement parfait entre 

Unix et MacOS ! 

La compilation du noyau enfin 

expliquée ! 

Wordperfect 7 et Wordworth 7, les 

traitements de textes alternatifs absolus 

■ Dream N°S1 

Dossier : comment choisir du matériel 

alternatif 7 

Connexion Internet : pourra-t-on aller 

plus vite 7 

Périphériques Scsi : toutes les normes 

enfin expliquées ! 

• Dream N°S2 

Apple, Amiga, Acorn... Toutes les 
machines de la rentrée en avant- 
première ! 

Test : la nouvelle interface de Linux 
s'appelle Gnome ! 

Spécial : Windows 95, Linux, Amiga... 
Tous en réseau ! 

Emacs : le compagnon essentiel de 
Linux enfin décortiqué ! 
° Dream N°53 



Micros, consoles, stations : toutes les 
nouvelles puces 3D au service de 
l'imaginaire ! A quoi sert vraiment Java ? 
Test : exécuter des applications 
Windows 95 sous Linux. 
■ Dream N°54 

Dossier : les secrets de l'informatique 
théorique révélés 

Format MP3 : comment fonctionne-t-il ? 
Comment booster son Amiga ? 
Scandale : la sécurité de Windows 
ébranlée par un grain de sable ! 

• Dream N "55 

Dossier : les réseaux de neurones 

Clones 3D : la visio-conférence enfin en 

temps réel ! 

Guide d'achat des stations Alpha 

Pratique : installer un lecteur SparQ 

sous Linux 

L'an 2000 sera-t-il Unix ou NT ? 

• Dream N°56 

Dossier : pourriez-vous devenir provider 

internet ? 

Carte accélératrice : la Centurbo II 

Culture : comment est né le 

phénomène Linux ? 

Linux PPC : toutes les astuces pour 



bien l'installer 
• Dream N°57 

Dossier : les cartes à puce au secours de 

la sécurité informatique 

En pratique : Installer Linux sur une 

station Alpha 

Nétiquette : Newsgroups, mode d'emploi 

Système : BeOs release 4 est arrivé ! 

i Dream N"58 

Dans le magazine et sur le CD-Rom : 

tout pourfaire de la 3D sous Linux 

Test de la RedHat 52. Comment trouver 

des stations Alpha à bas prix ? 

Dream N°59 
Bricoler un supercalculateur 
avec des vieux Pc 
Bien choisir son langage 
de programmation 
Les fonctions cachées de Lilo 



199 F Space | 
Station Simulator / 

Le simulateur de Station Spatiale 
en 3D temps Réel. A partir d'une conception V 

originale de la NASA et de l'ESA. Un CD 

interactif exceptionnel présentant une base ^ 

de données scientifique incomparable sur les 

":es de lancement et les modules construits, 

pour ce projet de station internationale. ' 

"-onctionne sous Windows uniquem 

(désolé...) 
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